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Blizzard packt aus: Handfeste Infos zu Inventar, 
Crafting-System und Mehrspieler-Modi 
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„Wir blicken in eine 
strahlende Spielezukunft“ 
Xbox360 Games April 2010 


„Fallout: New Vegas 
dürfte einschlagen wie 
eine Atombombe.“ 

Gamestar Mai 2010 
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Ab 22.10. in allen Aigen 
GameStop-Filialen und auf 
www.gamestop.de 


power to the players’ 
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M-Charger M.100 
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+ Gratis-Extra für nur € 11,-! IM PC Games Power Player 10-11/2010 
(Prämien-Nr. 70145814) H Noch mehr Angebote 
Ja, ich möchte das Mini-Abo der PC Games Magazin N ldasE tg tele a 17 22 tea nett) : für PC Games auf: 


+ Gratis-Extra für nur € 6,90! 


EM M-Charger M.100 schwarz (Prämien-Nr. 1093735) 
I M-Charger M.100 silber (Prämien-Nr. 1093741) 


(Angebot nur, solange Vorrat reicht) 
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EDITORIAL 


Von alten Helden 


P) 


Petra Fröhlichs Urlaubsvertretung: 
Thorsten Küchler, Redaktionsleiter 


und neuen Ideen 


MITTWOCH | 1.September 2010 


Blizzard verkündet: „Starcraft 2 hat sich weltweit 
im ersten Monat nach Release über 3 Millionen Mal 
verkauft!“ Wir meinen: Ein verdienter Erfolg! Den- 
noch gibt es noch Hunderttausende Spieler, die 
das Strategie-Meisterwerk bislang nicht angezockt 
haben. Gehören auch Sie zu dieser Gruppe? Dann 
haben wir genau das Richtige für Sie: Zwischen den 
Seiten 74 und 75 finden Sie eine exklusive Code- 
karte für die Probeversion von Starcraft 2! Sieben 
Stunden lang kostenlos und ohne Einschränkun- 


gen anspielen — das gibt‘s nur in PC Games. 


FREITAG | 3. September 2010 


Die Gerüchte im Vorfeld der Comic-Messe PAX be- 
wahrheiten sich: Duke Nukem Forever ist lebendi- 
ger als viele dachten. Der legendäre, bereits mehr- 
mals totgesagte Shooter kommt doch: Gearbox hat 
die Entwicklung übernommen und präsentiert so- 
gar eine spielbare Version! Unsere Eindrücke zum 


Sensations-Comeback lesen Sie ab Seite 34. 


FREITAG | 17. September 2010 


Heute vor genau 18 Jahren wanderte die allererste 
PC Games in die Druckerei — damals noch nicht via 
Internet, sondern auf Montagefolien, die per Kurier 


HELDEN DER ARBEIT 


Jeden Monat geben viele Menschen ihr letztes Hemd, damit PC Games 


pünktlich erscheint. Hier stellen wir einige von ihnen vor. 


Wenn Sie die aktuelle Heft-DVD einlegen, wird es Ihnen sofort auffallen: 
Wir haben den Look unserer Video-Menüs komplett neu designt. Diese 
optische Generalüberholung verdanken wir den Menschen aus unserer 
Video-Abteilung: Michael „Spielberg“ Schraut animierte all die schönen 


Menütafeln, Jasmin Sen hat sie programmiert — Danke dafür! 


1012010 


geliefert wurden! Nicht nur die Technik, sondern 
auch die PC Games hat sich in den 18 Jahren ihres 
Bestehens stetig verändert. Das wissen vor allem 
diejenigen Leser unter Ihnen, die uns von 1992 bis 
heute die Treue gehalten haben. Als kleines Danke- 
schön laden wir passend zum Jubiläum 18 Abon- 
nenten ein, die Redaktion und ihre Arbeitsweise 
kennenzulernen. Mehr zu dieser einzigartigen Akti- 
on entnehmen Sie dem Special ab Seite 20! 


SAMSTAG | 25. September 2010 


Bei den ersten Abonnenten liegt bereits die PC Ga- 
mes 10/2010 im Briefkasten. Mit dabei: Die genia- 
le Vollversion ARMA — dank neuestem Patch einer 
der besten Taktik-Shooter überhaupt. Außerdem 
beachtenswert: unser neues DVD-Menüdesign. Wir 
wollten die Oberfläche endlich entrümpeln, moder- 
nisieren und aufhübschen. Ist uns dies gelungen? 
Haben Sie Ideen, die unsere DVD noch besser ma- 
chen? Dann schreiben Sie uns einfach eine E-Mail 
an: redaktion@pcgames.de! Wir werden versuchen, 
Ihre Wünsche in die Tat umzusetzen — heute und 
auch in den nächsten 18 Jahren. 


Viel Spaß mit der neuen Ausgabe wünscht Ihnen 
Ihr PC-Games-Team 


AKTUELL IM HANDEL 


PC Games PC Games Sonderheft 
Power Player Tipps & Tricks 

Auch in diesem Monat bietet Passend zu Blizzards 

unser Schwestermagazin Super-Hit Starcraft 2 
wieder „Das geheime Wissen liefern wir Ihnen in unserem 
der Spieleprofis“: Wir zeigen aktuellen Tipps-Sonderheft 
Ihnen, wie Sie in Mafia 2 eine Komplettlösung der 
alle 50 Playboys findenund Einzelspieler-Kampagne 
wie Sie sämtliche Erfolge und hilfreiche Taktiken für 


der Starcraft 2-Kampagne Multiplayer-Gefechte. Außer- 
meistern! Zudem freuensich dem: Mafia 2 komplett gelöst 
Shooter-Fansübereinene- und praktische Kniffe zu Die 
klusiven Report zu Half-Life! Sims 3: Traumkarrieren. 


An 


Für alle, die 


skillen, raiden, 
buffe 


Spielen wie die 
WoW-Profis 


+ Ausführliche, 
Klassenguides, 

+ Unyerzichtbare, 
Tipps,undjKarten, 

+ Nützliche, Kniffe, zu 


+ Ab,sofort;jeden, 
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"COLD VERDIENEN 


+ Alle'Berufe 
umfangreich erklärt 
Wichtigeifipps zum 


Hochleveln, Farmen, 
Gold verdienen 


+ Inklusive großem 
Auktionshaus-Guide: 
So scheffeln Sie Gold 
in rauen Mengen 


+ Jetzt bestellen unter 
shop.pcgames.de 
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MAGAZIN asceıs VORSCHAU 
Abo-Aktion: 18 Jahre PC Games 20 1 ARCANIA: 
Leser-Charts 14 GOTHIC 4 
e In einer fast fertigen 
Spiele-News 13 Version des Spiels 
Spiele und Termine 18 konnten wir uns 
ausgiebig umsehen und 
questen. Wie viel Gothic 
. in Arcania steckt und 
HARDWARE ab Seite 115 elene Stkenrund 
Schwächen Sie erwarten 
Hardware-News 115 dürfen, verrät unsere 
ausführliche Vorschau. 
THEMA 
Kaufberatung: PCs für 400 Euro 116 


Ein voll spieletauglicher PC für wenig Geld? Das geht 
tatsächlich — wir sagen Ihnen, welche Komponenten 
dafür in Frage kommen! 


Kaufberatung: LCD-Monitore 120 
Immer mehr Spieler schwören auf gute LCD-Moni- 
tore. Worauf es bei einem guten Display ankommt, 
lesen Sie ab Seite 120. 


DIABLO 3 
Test: PC-Mäuse mit Kabel 124 Info-Flut auf der 
Wer richtig gut spielen will, benötigt auch ein diesjährigen Gamescom: 


Blizzard enthüllte nicht 
nur das brandneue 
Handwerkersystem, 
sondern verriet uns 
obendrein jede Menge 
neuer Details - auf 


passendes Eingabegerät — wir haben fünf neue 
Maus-Modelle ausgiebig getestet. 


SPECIAL ab Seite 128 fünf Seiten lesen Sie 
alles über Heilsys- 
Das wird gespielt 128 teme, Checkpunkte, 


Stadtportale und noch 


Die besten Mods & Maps der Community zu ausge- 5 
vieles mehr! 


wählten Top-Spielen. In dieser Ausgabe präsentie- 
ren wir Ihnen spannende Erweiterungen zu Fallout 
3, Starcraft 2, Armed Assault sowie Mods für die 

Klassiker Crysis, The Witcher und viele Titel mehr. 


SERVICE DUKE NUKEM FALLOUT: 
FOREVER NEW VEGAS 
Client auf DVD: Fiesta Online 10 Mal kommt er, mal Zeit für Endzeitstim- 
wieder nicht — doch jetzt mung: Wir spielten eine 
Einkaufsführer: Top-PC-Spiele, ist es endlich amtlich. fast fertige Version von 
empfohlen von der Redaktion 110 Der coole Alien-Jäger Fallout: New Vegas 
mit markigen Sprüchen mehrere Stunden an 
Meisterwerke: Syndicate 144 feiert sein Comeback. und verraten in unserer 
Preview zig neue Details. 
Rossis Rumpelkammer 138 
Starcraft 2: Special zur Probeversion 70 
Teämvorställung 80 VORSCHAU ab Seite 23 
Vollversion: Armed Assault (ARMA) 8 Battle vs. Chess 78 Dungeons 46 
Vorschau und Impressum 146 Bioshock: Infinite 68 Final Fantasy 14 64 
Vor zehn Jahren 142 Call of Duty: Black Ops 52 Front Mission Evolved 76 
Wertungssystem: So testen wir 8 Die Sims 3: Late Night 62 Shogun 2: Total War 42 


ab Seite 80 


CIVILIZATION 5 


Die Kultserie für Run- 
denstrategen trumpft. 
auch im fünften Teil mit 
© enormem Tiefgang und 
2% dem bewährten „Nur 
3 noch eine Runde*- 

« Suchtprinzip auf. Ein 
«F paar kleine Schön- 

«5 heitsfehler verhindern 
3 jedoch den Gold-Award, 
wenn auch nur um 
Haaresbreite! 


DARKSIDERS 


Bereits vor knapp 

einem Jahr erschien das 
Action-Adventure für die 
Konsolen Xbox 360 und 
Playstation 3. Warum der 
Spieler unweigerlich an 
Zelda denken muss und 
was die PC-Umsetzung 
genau kann, verraten wir 
Ihnen in unserem Test! 


‚Seite 94 


FIFA11 

Alles neu macht aus- 
nahmsweise mal nicht 
der Mai, sondern der 


2 PRO EVOLUTION 
SOCCER 2011 
Konami nimmt in dieser 
Saison den Konkurrenz- 


September. Wir nehmen kampf an und verlegte 
das runderneuerte FIFA die Veröffentlichung 
‚genau unter die Lupe von PES 2011 auf den 


gleichen Termin wie 
FIFA 11 vor. Anstoß ist 


und vergleichen es mit 
dem großen Konkurren- 


ten PES 2011. am 30. September. 
ANEW BEGINNING : 2 BLAZBLUE: CALA- 
‚Seite 100 MITY TRIGGER 


Ein spannendes & 

‚Adventure mit wichtiger s P/ re ’ 4 Endlich gibt‘s wieder 
= Nachschub für alle 

Prügelspiel-Fans. Street 


Fighter 4 bekommt mit 


Botschaft: Daedalics 
ambitionierter Klima- 
Thriller überzeugt im 


Test mit starken Rätseln diesem Japano-Prügler 
und einer guten Story. im Anime-Stil starke 
Konkurrenz. 
F12010 WRC — 
aa se FIA WORLD RALLY 
In der Realität neigt sich CHAMPIONSHIP 


die Formel-1-Saison 

= dem Ende entgegen, 
auf dem PC fängt 

sie jetzt erst an. Ob 
das Rennspiel den 
Vorschusslorbeeren 
‚gerecht wird, lesen Sie 
in unserem Test. 


Nicht so sauber wie die 
Formel 1, aber genauso 
spannend — das ist 
Rallye! Nun klären wir, 
‚ob das offizielle Spiel 
zur WRC diesem Sport 
gerecht wird 


PUZZLE QUEST2 


Süchtig machende Kno- 
belei und Rollenspiel in 
einem — unser Test klärt, 
ob der ungewöhnliche 
Genre-Mix auch im 
Nachfolger funktioniert. 


AMNESIA: THE 
DARK DESCENT 
Die Penumbra-Macher 
Frictional Games über- 
zeugen mit einem neuen 
Horror-Adventure, das 
Sie — mit voller Absicht 
in den Wahnsinn 
treiben wird! 


SPIELE IN DIESER AUSGABE 


AINewiBeginning [TEST nn nn nen an 98 
Amnesia: The Dark Descent | TEST ..........- 108 
APB: All Points Bulletin | MAGAZIN ............ 13 
Arcania: Gothic 4 | VORSCHAU .......uu22..0- 24 
Armed Assault |SPECIAL ........eer-en2 00. 132 
Battle vs. Chess | VORSCHAU... ......--u02400- 78 
Bioshock: Infinite | VORSCHAU ......rucuanee. 68 
Blazblue: Calamity Triger |TEST.............. 100 
Call of Duty: Black Ops | VORSCHAU. .......... 52 
BiVillzahonlSI ESTER ee een ee 82 
BEYSISILSEEG TAB er en er 137 
Datksider> ELESIEErEEE er ree Eee 94 


Diablo 3 | VORSCHAU... 


Die Sims 3: Late Night | VORSCHAU ........... 62 


Dragon Age: Akabar | SPECIAL. . 


Dungeons | VORSCHAU ......2uunnaeeneennne 46 
End of Nations | MAGAZIN .. 15 
[BIRZOND ETESIIEEEEE Eee ee ee 102 
kable31 MAGAZIN EEE ee ee ee 15 
kalleuESIlSEEGIAHEEE Er EBER 134 
[EIEASERU LESER ee een 88 
Final Fantasy 14 | VORSCHAU .....22eeneeeaee 64 
[EkOMIDUSBIIMAGAZINERER Eee een ee 15 
Front Mission Evolved | VORSCHAU. ........... 76 
Guild Wars 2 |MAGAZIN....2nceceeeeeennnnen 13 
Een21Dead|ISREGIAlEEEEE er 136 
[Maestial MAGAZINE een 14 
[MabakzlSBEGIAISEEE Er eeee Ber 136 
[Mahal MAGAZIN Free Er ee 16 


Max Payne 2 | SPECIAL... 


MirkorisiEdge| SPEGIAKT En 136 
Need for Speed: Hot Pursuit | MAGAZIN... 216) 
Pro Evolution Soccer 20111 TEST ............- 90 


Puzzle Quest 2 | TEST... 


Shogun 2: Total War | VORSCHAU ..... 2.2.2... 42 
Stateratl 2 ISBECIAlSES SER ee ee 70 
iheiWitchenliSBEGIALEEN een 137 
Torchlight 2 |MAGAZIN........eeneasneeeeenne 16 
Warhammer 40k: 

Dark Millenium Online | MAGAZIN. ............ 14 
Warhammer 40k: 

Dawn of War 2 - Retribution | MAGAZIN. .14 
Warhammer 40k: Space Marine | MAGAZIN...... 14 


WRC — FIA World Rally Championship | TEST... 104 
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Armed Assault ist ein First-Person- 
Taktik-Shooter mit einem hohen 
Grad an Realismus. Ein gewaltiger 
Konflikt mit unzähligen Einzel- 
schlachten tobt auf einer riesigen 
Insel — und Sie sind als westlicher 
Soldat mittendrin. 


Die Insel Sahrani ist mit einer Flä- 
che von 400 Quadratkilometern 
mehr als vier Mal so groß wie die 


RAUCHSCHWADEN | Sehr 
beeindruckend sehen die 
Feuer- und Raucheffekte aus, 
die aus Trümmern aufsteigen. 


Spielwelten von Operation Flash- 
point und dessen Add-on Resis- 
tance zusammen und bietet durch 
diese Ausmaße neben Städten und 
Dörfern auch völlig unterschiedli- 
che Vegetationszonen. Die Umge- 
bung inklusive Zivilbevölkerung und 
Tierwelt wird dynamisch simuliert. 

Politisch ist die Insel in den 
kommunistischen Norden und 
den von Amerika unterstützten, 


=» Die zur Installation ben 


A R M A (Armed Assault) 


Fakten zum Spiel im Überblick: 

=> Eine fesselnde Story um die Insel Sahrani, auf 
der der kalte Krieg zwischen Ost und West nicht kalt bleibt. Verhindern Sie im Team 
mit einer Handvoll Soldaten, dass der kommunistische Norden die Macht auf der 
Insel an sich reißt. 

) => Hochspannende, taktische Missionen 

=> Extrem große Spielwelt 

=> Einsätze zu Land, zu Wasser und in der Luft 

=> Großer Fuhrpark mit detailliert nachgebildeten Kampffahrzeugen, Fluggerät und 
Transportvehikeln 

=> 26 Missionen, sieben Multiplayer-Modi und zwei Schwierigkeitsgrade B 

=> Systemanforderungen: Das Spiel läuft selbst auf älteren Systemen mit einem Haupt- : 
Prozessor mit mindestens 3 GHz, 1 GByte RAM, 6 GByte freiem Speicherplatz auf der : 
Festplatte und einer Grafikkarte ab Nvidia Geforce 6800/Ati Radeon X800 ruckelfrei. : 
Bitte beachten Sie die Hinweise zum Patch 1.18! B 

igte Seriennummer finden Sie zwischen Seite 146/147! 


demokratischen Süden unterteilt. 
Nach dem fast abgeschlossenen 
Truppenabzug der Amerikaner be- 
ginnt der kommunistische Norden 
mit einer Invasion. Nun liegt es an 
Ihnen, mit den restlichen Truppen 
und dem wenigen verbliebenen 
Material den Vormarsch des Nor- 
dens zu stoppen und mit neuem 
Nachschub die Rückeroberung zu 
starten. 


Dabei befehligen Sie einen Pan- 
zerverband oder nehmen als einfa- 
cher Soldat an einem Spezialauftrag 
teil. Als Scharfschütze schalten Sie 
Feinde unauffällig aus oder drängen 
als Hubschrauberpilot gegnerische 
Panzer zurück. Armed Assault lässt 
Ihnen große Handlungsfreiheit. Sie 
bestimmen durch Ihre Entscheidun- 
gen im Gefecht, wie Sie die rund 20 
Einzelspieler-Missionen erfüllen. I 


WICHTIGE HINWEISE ZUM MITGELIEFERTEN PATCH 1.18 


SO SPIELT SICH ARMA 


Einsätze in diesem Taktik-Shooter erstrecken sich oft über mehrere Stunden. Das 
Aufgabenspektrum reicht dabei von einfachen Patrouillen über Straßenschlachten 
bis hin zu punktuellen Angriffen auf feindliche Stellungen oder Missionen, in denen 
ein Scharfschütze erforderlich ist. 


B® 
4 FEINDFAHRT | Viele Einsatzorte sind meist 
mehrere virtuelle Kilometer entfernt. Selbst der 
Transport Ihres Soldaten mit Fahrzeugen dauert 
eine Weile, da das Spiel in Echtzeit abläuft. Oft 
kommt es vor, dass Ihr Konvoi attackiert wird und 
Sie die Angreifer erst zurückschlagen müssen, 
bevor die Fahrt weitergeht. 


UNTERSTÜTZUNG | Damit Ihnen Helikopter 

in brenzligen Situationen zu Hilfe eilen können, 
müssen Sie zuvor feindliche Flugabwehrstellungen 
ausschalten. Solche Angriffe fordern oft herbe Ver- 
luste, weil sich der Gegner effektiv zur Wehr setzt. 


4 HÄUSERKAMPF | Immer wieder erhalten Sie den 
‚Auftrag, einzelne Ortschaften zu erobern. Diese 
Kämpfe erfordern sehr viel Geduld und Übersicht, vor 
allem weil sich die gegnerischen Truppen in Gebäuden 
verbarrikadieren. Das Zielfernrohr Ihres Gewehrs ist in 
diesen Missionen ein sehr nützliches Werkzeug. 


EALISM T PLATTER ACTI 


Eine glaubwürdige Spielwelt zu erschaffen, ist nicht leicht. Dennoch ist es den Entwicklern gelungen, ARMA mit einen hohen Grad an Realismus auszustatten. Dabei sor- 
gen gerade kleine Details für diese Extraportion Glaubwürdigkeit. So zielen Sie etwa über Kimme und Korn und Nachtsichtgeräte tauchen das Sichtfeld in fahles Grün. 


ZIELWASSER | Das Schießen ohne automatische Zielhilfe erfordert einige Übung. GRÜNSTICH | Nur weil Sie in der Dunkelheit etwas sehen, sind Sie noch lange nicht unverwundbar. 


SERVICE 1010 
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jiehen Sie gemeinsam gegen andere Gilden in den Krieg: 
Sie wollen zwar in der Welt Isya für das Gute kämpfen, finden es aber 


3 reizvoller, sich mit realen Mitspielern zu messen? Dann treten Sie ei- 


ner Gilde bei oder gründen Sie selbst eine. Um gemeinsam mit den 


2 Mitgliedern Ihrer Gilde in einen Gildenkrieg zu ziehen, erklären Sie 


einer anderen Gilde den Krieg. Nimmt diese die Herausforderung 
an, kämpfen Sie eine Stunde lang gegen die Mitglieder der feindlichen 
Gilde. Dabei dürfen sich die Mitglieder der gegnerischen Parteien in al- 
len 20 Gebieten von Isya bekämpfen. Die Gilde, die nach 60 Minuten 
mehr Gegner ausgeschaltet hat, hat gewonnen. 


Features: 


=> Kostenloses Online-Rollen- 
spiel (MMORPG) in einer von 
Mangas inspirierten Fantasy- 
Welt 


Schlüpfen Sie in die Rolle 
eines Elfen und kämpfen Sie 
gegen die Kreaturen der Finsternis in der Welt Isya! 


um> Sechs verschiedene Berufe, denen man nachgehen kann 


=> Vier Charakterklassen (Krieger, Priester, Magier und 
Jäger) 
Eine weitläufige Spielwelt mit 20 Gebieten, drei 
Städten und vier verschiedenen Dungeons 


=> Umfangreiches Questsystem mit statischen oder zeitbe- 
grenzten Missionen 


r Klassen — vier verschiedene Spielstrategien 
leich zu Beginn treffen Sie eine wichtige Entscheidung. Sie bestim- 
men mit der Wahl Ihrer Charakterklasse, welche Ausrichtung Ihr Spiel- 
til bekommt. Jäger greifen aus der Ferne an und entwickeln sich im 
aufe des Spiels entweder zum Bogen- oder zum Armbrustschützen. 
er Magier ist ein gefährlicher Kämpfer, der mit seinen Angriffszau- 
ern mit einem Schlag ganze Gegnergruppen ausschaltet, im Gegen- 
ug aber kaum Schaden einsteckt. Wenn Sie ein Freund von Kämpfen 
Mann gegen Mann sind, sollten Sie den Krieger wählen. Priester haben 
ie Macht, andere Charaktere zu heilen und mit speziellen Zaubern im 
‚ampf zu stärken. Zudem sind die heiligen Männer und Frauen mit ei- 
jem Schild ausgerüstet, der sie im Kampf vor Angriffen schützt. 


inimale System-Voraussetzungen (Herstellerangaben) 
* CPU: Intel Pentium 4 1,6 GHz/AMD Athlon 2000+ 
® Arbeitsspeicher: 512 MB RAM 
« Grafik: Nvidia Geforce MX/Ati Radeon 7500 
* Freier Festplatten-Speicherplatz: 3 GB 
« Betriebssystem: Windows XP, Windows Vista 
« Breitband-Internetverbindung 
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‚Angebote gültig ab 29.09.2010. Abgabenür in haushaltsüblichen 
Mengen. Irrtümer und technische Änderängen vorbehalten 


SID MEIER’S 
CIVILIZATION V 
Art. Nr.: 927 9862 


R.U.S.E. 
Art. Nr.: 988 2733 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 


143x IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 


X $ATURN 


[1 Kämpfe auf Seiten der E11, TED oder 
EhmityYund verbünde Dich mit Gleichgesinnten! 


[I] Wähle aus einer riesigen Anzahl deinen 
persönlichen Avatar! 


DIEine schier endlose Anzahl von Quests 
warten auf Dich! 


Jetzt anmelden und Zugang zur Open-Beta sichern! 


Releasersommenz0ll0 


Das neue Game der 
Shakes & Fidiget-Nacher! 


(GUILD WARS 2 


Pre-Paid-Funktion im Test 


EINFACH | 
Auf der 
Steam- 
Webseite 
laden Sie 
mit wenigen 
Klicks Geld 
auf Ihren 
Account. 


Entwickler Valve erweitert seine Online-Distributi- 
onsplattform Steam um eine Pre-Paid-Funktion. Bis- 
her befindet sich das neue System in der Beta-Pha- 
se, doch es sind bereits Käufe darüber möglich. Das 
Tolle daran: Sie benötigen damit keine Kreditkarte 
mehr, um über Steam Spiele kaufen zu können, son- 
dern laden bis zu 100 Euro auf Ihren Account (etwa 
per Paypal). Sollten Sie bei einem Einkauf Ihr Gutha- 
ben überschreiten, verweigert Steam den Fortschritt 
— eine Möglichkeit für Eltern, das Konsumverhalten 
ihrer Kinder zu überwachen. 
http://store.steampowered.com/steamaccount/addfunds/ 


MMO-Schwergewicht 


Auf der Gamescom präsentierte Arenanet Guild Wars 2 zum | festhält. Ich befürchte nur, dass wir noch eine Weile auf das | 
ersten Mal der Öffentlichkeit. Natürlich soll auch der zweite | Spiel warten müssen. Die Entwickler sind Perfektionisten 
Teil für spannende Spieler-gegen-Spieler-Gefechte stehen. | 
Doch die Entwickler legen diesmal Wert darauf, dass der 
Spieler eine persönliche Geschichte erlebt. Sie bestimmen 
durch einen kleinen Lückentext bei der Charaktererstellung 
zum Beispiel, ob Sie aus dem Adel oder der Gosse kommen. 
In Ihrem instanzierten Heimatbezirk können Sie dann immer 
wieder die Auswirkungen Ihrer Entscheidungen miterleben. 
Gleichzeitig soll Guild Wars 2 die bisher flüssigste Spielerfah- 
rung aller MMOs bieten. Sie brauchen keine Quests mehr an 
nehmen oder Gruppen bilden. Das alles macht das Programm 
für Sie, während Sie die vielen kleinen Geschichten genießen y 
und zum Teil mit über 50 Spielern riesige Monster plätten. 
www.guildwars2.com 


zer z- 


Christian meint: | 

Guild Wars 2 sieht beeindruckend aus (dieser f 

| Shatterer-Drache in der Präsentation! Wahn- 

\ sinn!) und spielt sich schon jetzt unglaublich eingängig. 
Cool auch, dass Arenanet am gebührenlosen MMO-Modell | 


und veröffentlichen erst, wenn wirklich alles stimmt. 
sg me 


% N 


Service eingestellt 


„APB ist hiermit am Ende“ prangt auf der offiziellen 
Webseite des Online-Shooters. Nach nur drei Mona- 
ten wird der Titel, der reich an guten Ideen, aber arm 
an guter Umsetzung war, eingestampft, die Server 
gehen in naher Zukunft offline. Entwickler Realtime 
Worlds musste Insolvenz anmelden. Gerüchten zufol- 
ge besteht Hoffnung, denn anscheinend ist 
Entwickler Epic an der Marke interessiert. 
APB selbst wollen die Entwickler 
nach eigener Aussage noch „so 
lange wie möglich laufen lassen“. 
www.apb.com 


| 
a 
_ 
VORBEI | In San Paro gehen die Lichter aus. 


„Der Käufer ist der Dumme: Wenn 
Spiele ihren Dienst einstellen .. 


Soso, APB gibt also auf. Nach nur drei 
Monaten steht das ambitionierte Online- 
Shooter-GTA-Klon-MMO vor dem Aus 

und wirft seine verbleibenden Spieler von 
den Servern. Klasse für all diejenigen, 

die echte Währung in Spielzeit investiert 
haben. Wer das Ding jetzt im Laden kauft, 
steht mal echt dumm da. Und wir reden 
hier nicht von irgendwem, sondern von 
Publisher EA, der den Stecker zieht. Das 
ist mehr als problematisch und fragwür- 
dig, schließlich zahlen die Leute nicht nur 
für den Service, sondern auch im Vorfeld 
an die 50 Euro für ein vollwertiges Spiel. 
Und was jetzt? Schnappe ich mir meine 
Packung und gebe sie beim Saturn um die 
Ecke wieder zurück? Ich denke nicht. Aus 
dem Nichts und ohne große Vorwarnzeit 
ein Spiel stillzulegen ist nicht in Ordnung. 
Hier wird sinnlos Geld gutgläubiger Spieler 
verbrannt. Eine Machart, die leider immer 
wieder (und öfter) vorkommt. Für APB 
besteht zumindest noch vage Hoffnung. 
Vielleicht rettet Epic das halbtote Spiel. 


HORN DES MONATS* 
ANDREAS BERTITS 


Unser freier Mitarbeiter und langjähriger PC 
ACTION-Kollege Andreas Bertits war vom Test 
zu Civilization 5 scheinbar derart durch den 
Wind, dass ihm sein Wortschatz abhanden 
kam. In seinem Artikel stellte er fest, dass „Die 
Kartengrüßen bestimmen, wie eng aufeinander 
die Völker sitzen“. Seine Strafe: Grußkarten an 
alle Peter Müllers Deutschlands verschicken. 


* Redakteur Robert Horn erschuf den Titel (unfreiwillig), 
als er im Test zu All Star Strip Poker schrieb: „Dann las- 
sen Sie nach und nach die Hüllen fallen, um sich in einer 
abschließenden Sequenz selbst zu befummeln.“ 
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Relics Rundumschlag 


Die Marke Warhammer 40k, die dunkle, brutale Zukunftsvision von 
Brettspielehersteller Games Workshop, begeistert auch auf dem Com- 
puter seit Jahren Tausende von Spielern. Klar, dass Publisher THQ an 
diesem Erfolg festhält. Drei neue Spiele mit dem Kriegshammer im 
Namen sind in Entwicklung, zwei davon von Warhammer-Veteran Relic 


Entertainment. Auf der Gamescom 2010 gab es dazu endlich einen di- u 


cken Batzen neue Informationen. a 
Info: de.thq.com/de 


Dark Millenium Online 


Ach, wenig, wenig Infos gibt es 
zum Online-Rollenspiel von Vigil 
Games. Gerade mal eine spiel- 
bare Rasse, das Imperium der 
Menschen (drei wird es im Spiel 
geben), wurde angekündigt. Und 
das war für Warhammer-Kenner 
sowieso vorhersehbar. Über spiel- 
bare Klassen kann man nur speku- 
lieren. Erwähnt wurden bisher nur 
Space Marines und Tech Priests. 
Über Themen wie Spielmechanik, 
PvP und monatliche Kosten ist 
noch nichts bekannt. 


www.vigilgames.com/dmo ) 


PC-GAMES-LESERCHARTS| "is" 
Ss Ob Einzelspieler-Shooter, Adventure oder Online- Neues M M (6) ın Sicht g’ 
S Rollenspiel — diese Titel spielen PC-Games-Leser & 4 
derzeit am liebsten. Auf www.pcgames.de können Sie Publisher SevenGames arbeitet gerade an el- 
S jederzeit an der Abstimmung teilnehmen! nem neuen Free-to-play-MMO im klassischen 
N Fantasy-Stil namens Maestia. Wie für ein 
SQ 1] Online-Rollenspiel üblich strotzt die Spielwelt 
8 Starcraft 2 \ vor Jobs für Sie, die Sie allerdings nicht alle von 
S< Blizzard Entertainment __Testin 09/10 Wertung: 90 verstreuten NPCs annehmen. Wer es einfach NM 
N 2] Battlefield: Bad Company 2 ben möchte, der betet zu Göttin la und bekommt 
ans Testin 09/10 Wertung: 90 so neue Aufgaben zugeteilt oder gibt erledigte bei 
ihr ab. So entfallen lange Laufwege. Bei Stufenan- 
E Call of Duty: Modern Warfare 2 stiegen investieren Sie Steigerungspunkte in einem 4 
j . klassischen Skilltree. Daneben gibt es noch sogenann- Q 
Activision Testin 13/09 Wertung: 92 : : RR N 
te Maestones, die aktive und passive Fähigkeiten enthal- 
4 Dragon Age: Origins ten, welche Ihren Helden selbst über die Levelbegrenzung ve 
Electronic Arts Testin 12/09 Wertung: 91 hinaus verbessern. Wer Interesse bekommen hat: Im Mo- 
ment läuft die Open Beta von Maestia, erscheinen soll das 
E Mass Effect 2 MMO am 20. Oktober. O 
Electronic Arts Testin 02/10 Wertung: 88 Info: www. maestia.de 
EI Falout3 
Bethesda Testin 01/09 Wertung: 90 
EA Srand Theft Auto4 
Rockstar Games. Testin 01/09 Wertung: 92 
EI vafia2 
Take 2 Testin 09/10 Wertung: 85 
E World of Warcraft : 
. pi ar 44 Fr I ui? 14 
NEN LE Wertung: 94 WAHLMÖGLICHKEIT | Maestia bietet zwei Fraktionen und vier Charak- KAMPFGEIST | Jede Menge Action: Maestia umfasst PvE, PvP, 
110] Left 4 Dead? terklassen, für die Sie sich entscheiden können. Gilde gegen Gilde und riesige Fraktionsschlachten. 
Electronic Arts Testin 01/10 Wertung: 90 


Dawn of War 2: Retribution 


Relic baut sein Strategiespiel 
Dawn of War 2 weiter aus und 
spendiert der coolen Space- 
Marine-Squad-Hatz ein zwei- 
tes Add-on. Das kommt im 
März nächsten Jahres und 
konzentriert sich auf die Grün- 
häute, die in einer eigenen 
Kampagne für Chaos sorgen. 
Außerdem wird ein aufge- - 
peppter Basisbau wieder ein- er 

geführt. Wir freuen uns auf Captin Bluddflagg (Bild) und Co! 
www.relic.com 


Space Marine 


Ebenfalls von Relic schlägt 
Space Marine eine ganz 
andere Richtung als Ret- 
ribution ein. Als Ultrama- 
rine namens Captain Titus 
ballern und schnetzeln Sie 
sich in diesem Actionspiel 
durch Massen an Grün- 
häuten. Dabei greifen Sie 
zu bekannten Warham- 
mer-Waffen wie schweren Boltern, Kriegshämmern oder Ketten- 
schwertern. 2011 soll der Titel auf allen gängigen Plattformen 
erscheinen. Space Marine wirkte auf uns spielerisch kaum an- 
spruchsvoll, dafür erwartet Sie schnelle, blutige Actionkost. 

www.relic.com 


pcgames.de 


(KEIN) BLENDWERK | Von den mauen Standbildern sollte sich keiner täuschen En Wenn 20 und mehr Parteien gegeneinander kämpfen und dabei Atombomben einsetzen, sieht das grandios aus! 


END OF NATIONS 


Strategie-MMO angespielt 


Auf der Gamescom in Köln konnten wir endlich 


Christian meint: 

‚Oh Mann, was freue ich mich auf dieses Spiel! Das könnte das erste Mal sein, 
dass die Mischung aus MMO und Strategiespiel wirklich funktioniert. Die glo- 
bale Weltkarte, die eroberbaren Gebiete und das Sammeln von neuen Items für meine 


selbst einen Blick auf End of Nations, das neue 
Spiel von Petroglyph (Universe at War) werfen 
und sahen zum ersten Mal den Spieler-gegen- 
Spieler-Modus (PvP). Auf einer PvP-Karte be- 
kämpften sich 20 Heerführer gleichzeitig. Es galt, 
Siegpunkte auf der Karte einzunehmen und zu 
halten. Einige der Punkte konnte man auch aus- 
bauen und bekam dadurch zum Beispiel Zugriff 


auf eine Atombombe, die gleich ei- 


Einheiten — das birgt höchste Suchtgefahr! 


nen Großteil der feindlichen Mann- 
schaft auslöschte. Besiegte Spieler konnten an 
den Spawnpunkten wieder ins Match einsteigen. 
Dadurch wurden die Partien extrem schnell und 
fordernd. Gleichzeitig mussten wir auf die Fähig- 
keiten unserer Einheiten achten und die drei Klas- 
sen „Angriff“, „Verteidigung“ und „Unterstützung“ 
klug einsetzen. Durch Siege heimsen Sie übrigens 


neue Einheiten, Items und Ausstattungen für Ihre 
Armee ein. Auf einer Online-Weltkugel sehen Sie 
zudem, wo gerade Kämpfe toben und können 
nahtlos in PvP- oder PvE-Matches einsteigen. 
End of Nations erscheint 2011, in Kürze soll eine 
ausgedehnte Beta-Phase starten. oO 


FROM DUST 
Geist-reiche Erfahrung 


In einem kleinen Hinterzimmer des Ubisoft-Standes auf 
der Gamescom konnten wir uns ansehen, was einst als 
Project Dust angekündigt wurde. Produzent Eric Chahi 
zeigte uns From Dust, das sich in die Tradition von Gott- 
Spielen wie Populous stellt. Als Geist wachen Sie über 
ein primitives Volk und müssen es vor den Gefahren 
der Natur bewahren. Dazu können Sie die gesamte 


GL 


u 
Mit der Macht des Wassers Ieiten 
= en ni um ihr Dorf herum. 


die Menschen den Tsunart den Wasser und den tanzenden Dorfmenschen toll aus. 


FABLE3 
Vom Befreier zum Herrscher 


Inzwischen steht fest, dass Fable 3 auch auf dem 
PC erscheint. Jetzt haben wir neue Informationen 
für Sie: Sie schlüpfen in die Haut des Sohns/der 
Tocher des Helden aus Teil 2 (der nicht für den PC 


4 INDIVIDUELL | Die Waffe passt 
sich Ihrem Held und Ihrer Spiel- 
weise an. Gute Helden haben zum 
Beispiel eine goldene Klinge. 


> DÜSTER | Fable 3 spielt zur Zeit 
der industriellen Revolution. 


1012010 


Umgebung verändern. So nehmen Sie zum Beispiel Sand auf 
und lassen ihn an geeigneter Stelle wieder fallen, um den Lauf 
eines Flusses zu verändern. Aber auch Lava, Vegetation oder 
Wasser dürfen Sie manipulieren. Von Zeit zu Zeit drohen Na- 
turkatastrophen, vor denen Sie Ihr Volk beschützen müssen. 
Dazu leiten Sie Ihr Volk an, die Kräfte sogenannter Macht- 
steine anzuzapfen. Ein Stein mit der Wassermacht hilft zum 
Beispiel gegen einen beeindruckenden Tsunami. From Dust 
erscheint im März 2011 über Steam für circa 15 Euro. Für ein 
Downloadspiel sieht der Titel mit seinem wunderbar fließen- 


Info: www.fromdustgame.com 


Info: www.endofnations.com 


GUTER | GEIST | In Fr 
Heimat und sein Ge« dach ichtni 


Dust beschü, -hützey 
Is Verloren hat, "Sie ein Volk, das seine 


m) HEISSGELAUFEN | Naturkatastrophen können Sie auch zu Ihrem 
Vorteil nutzen. Ein Tsunami könnte einen Vulkan erlöschen lassen. 


erschien) und sollen Ihren fiesen Bruder vom Thron 
Albions stürzen. Auf dem Weg dorthin setzen die 
Entwickler auf ein eigenwilliges Erfahrungssystem: 
Statt Erfahrungspunkte sammeln Sie Anhänger, die 
Sie benötigen, um Tore auf dem Weg zum Schloss 
Ihres Bruders zu öffnen. Hinter jedem von diesen 
verstecken sich neue Gegenstände und Fähigkei- 
ten. Sobald Sie die böse Verwandtschaft beseitigt 
haben, nehmen Sie selbst auf dem Herrscherstuhl 
Platz und regieren Albion — schwierige Entschei- 
dungen werden hier versprochen. Neben diesem 
ungewöhnlichen Ansatz überarbeitet Lionhead das 
Kampfsystem, ab sofort dürfen Sie sogar verschie- 
dene Zauber kombinieren und Ihre Waffe entwi- 
ckelt sich mit Ihrem Helden mit. Klingt also alles ei- 
genwillig, aber interessant. Wann das Spiel jedoch 
für den PC erscheint, das steht noch nicht fest. I 

Info: lionhead.com/Fable/Fablelll 
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Togftigt T 


Wir haben Teil 2 gespielt! 


An dem kleinen Runic-Stand inmitten 
des Gamescom-Trubels empfingen uns 
Wonder Russell und Max Schaefer, um 


ABHOLZUNG | Der Gamescom-Levelspieltein |) 


einer Gras-und-Dschungel-Umgebung. 


nn 


\ 


BLITZGESCHEIT | Auch im zweiten Teil gehen 
Sie mit mächtigen Zaubern gegen Feinde vor. 


MAFIA2 
Neuer DLC um Nebencharakter Joe bereits in der Mache 


Im Gegensatz zum bereits veröffent- 
lichten DLC Jimmy’s Vendetta baut 
der neue namens Joe’s Adventures 
auf den Geschehnissen im Hauptspiel 
auf. Aus der Sicht von Vito Scalettas 
langjährigem Freund Joe Barbaro er- 
lebtman die Geschichte zwischen den 
30er- und 50er-Jahren — die Zeit, die 
Vito im Gefängnis verbringt. Es wird 
mehrere neue Bereiche und Objekte 
geben, unter anderem ein Bahnhof, 


ein Bordell, eine Werft, ein Seeufer im Wandel 
der Jahreszeiten sowie noch nie zuvor gese- 
hene Gebäude in Empire Bay. Der impulsive 
und unberechenbare Joe Barbaro steht in der 
Geschichte von Mafia 2 schon seit frühester 


ERKUNDUNGSTOUR | Für den DLC Joe’s Adventures entwirft 


Entwickler 2K Czech einige neue Orte. 


Vito geschnappt 


RASANT | Das Spiel ist extrem schnell, chaotisch und actionreich. Muss man mögen! 


Kindheit an Vitos Seite, jedenfalls so lange, bis 


In Joe’s Adventures entdeckt Joe schließlich 
den Grund für Vitos Gefängnisstrafe und was 
wirklich in der Clemente-Familie vor sich geht. 


uns Torchlight 2 zu zeigen. Gute Nachricht 
für alle Fans des ersten Teils: Die Fortsetzung 
spielt sich fast gleich. Sie ziehen mit Ihrem Hel- 
den hinaus und verkloppen per Mausklick Monster, 
sammeln Gold und Gegenstände ein und leveln Ihren Charakter nach und 
nach auf. In Torchlight 2 gibt es vier neue Klassen. Die Helden aus dem 
ersten Teil — den Alchemist, die Vanquisher und den Destroyer — wird man 
nur als Nichtspielercharaktere wiedersehen. 

In der Gamescom-Version des Spiels konnten wir einen coolen Techniker 
mit Steampunk-Flair ausprobieren sowie den Outlander, der auf Fernkampf- 
angriffe und hinterhältige Angriffe setzt. Mit 


ihm begaben wir uns in das erste Kampfgebiet, 
das an den Dschungel aus Diablo 2 erinnerte. 
Wichtelzwerge und Baumriesen rückten uns 
auf die Pelle, unser Outlander erwehrte sich 
mit einem Klingen-Bumerang und einer langen 
Büchse. Als Begleiter hatten wir ein Frettchen 
an unserer Seite, das die Feinde in die Waden 
biss. Das Interface hat Runic Games leicht 
überarbeitet. So ist das Interface des Pets nun 
direkt neben dem eigenen, damit man Items 
bequem hin- und herschieben kann. oO 

Info: www.torchlight2game.com 
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AUFBRAUSEND | Joe Barbaro ist kein netter Zeitge- 


Christian meint: 
Cool, dass die Entwicklung. 
so schnell vorangeht. Max 


Schaefer meintsogar, auch Torchlight 
3 werde erscheinen, bevor Diablo 3 
auf dem Markt ist. Ich finde es auch 
okay, dass der zweite Teil noch kein 
MMO ist, sondern Runic Ihnen erst 
mal die Möglichkeit gibt, mit Freun- 
den gemeinsam durch die Levels zu 
schnetzeln. Allein deswegen brauche 
u ich Torchlight 2! Und weil ich wissen 
will, wie die Story weitergeht. 


CA 


nosse. Sein Abenteuer wird wohl actionreich. 


wird und ins Gefängnis muss. 


NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 


Publisher 
nennt noch keinen Preis 

und deutet den Release-Termin nur an: „Im 
Verlauf dieses Jahres“. [m] 


PS-STARK | Auch neue Fahr- 


2K Games zeuge erwarten Sie. 


Info: www.mafia2game.com 


Wir konnten den Chaos-Racer Probe fahren. 


Kurz vor Redaktionsschluss trudel- 
te eine Konsolen-Vorabversion von 
Need for Speed: Hot Pursuit ein, die 
wir natürlich sofort anspielten. Das 
Spielgefühl ist extrem rasant und nach 
etwas Eingewöhnung macht das Katz- 
und-Maus-Spiel zwischen Polizei und 
Rasern großen Spaß. Fahrphysik und 
Spielverlauf erinnern eher an die Burn- 
out-Reihe als an den Namensvetter von 
1998. Sie benutzen EMP-Geschosse, 
Stachelteppiche oder Turbo-Boosts, um 
sich einen Vorteil zu verschaffen. Die 


Karren driften gefällig und waghalsiges 
Fahren lädt einen Boost auf. Allerdings 
krankt die Vorschau-Fassung noch an 
kleinen Macken. Da wären zum Beispiel 
die Kameraschwenks zu geschrotteten 
Konkurrenten zu nennen, die uns oft 
und lang aus dem Spielgeschehen zo- 
gen. Und da wäre die auffällige Gum- 
miband-Kl. Wir konnten das Fahrerfeld 
stets einholen, jedoch nie abhängen. 
Spaß macht’s dennoch. Wir freuen uns 
auf wilde Mehrspieler-Partien. m] 

Info: hotp! eedforspeed.com 
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Die etwas anderen Cops 


Polizisten-Komödie 


14. Oktober in die Kinos 


Auch wenn andere Cops besser sein mögen - lustiger 
als das Duo aus Die etwas anderen Cops sind sie kaum: 
Der New Yorker Detective Allen Gamble (Will Ferrell) 
ist ein Schreibtischhengst, wie er im Buche steht. Er 
vergräbt sich lieber hinter Aktenbergen, als selber Ver- 
brecher hinter Gitter zu bringen. Sein Partner, Detec- 
tive Terry Hoitz (Mark Wahlberg), hingegen ist ein er- 
fahrener Straßen-Cop, der gezwungen ist, mit Gamble 
zusammenzuarbeiten. Das ungleiche Duo ist sich nur 
in einem einig: in ihrer Bewunderung für die Kollegen 
Danson (Dwayne Johnson) und Highsmith (Samuel 
L. Jackson), die besten Cops der Stadt. Als sich Allen 
und Terry plötzlich die Chance bietet, es ihren Idolen 
gleichzutun, hoffen sie, endlich auch den Sprung von 
der B- in die A-Liga zu schaffen. 

Die US-Top-Comedians Will Ferrell und Mark Wahl- 
berg zünden ein wahres Gagfeuerwerk in den Haupt- 
rollen der Cop-Komödie. An ihrer Seite spielen Samuel 
L. Jackson, Dwayne „The Rock“ Johnson sowie Traum- 
frau Eva Mendes. Den Trailer und mehr Infos zum Film 
finden Sie auf der offiziellen Webseite unter www.die- 
etwas-anderen-cops.de. 
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AB 14. OKTOBER IM KINO 
www.die-etwas-anderen-cops.de 


Zum Kinofilmstart von Die etwas anderen Cops können Sie ein paar hochwertige Smart- 
Surround-Lautsprecher von KEF im Wert von 798 Euro gewinnen. Die KEF -Smart-Surround- 
Technologie erzeugt dank NXT- und Uni-Q-Technologie echten 5-Kanal-Surroundsound 
aus nur zwei Lautsprechergehäusen — fünf hören, aber nur zwei sehen! Hauptmerkmal der 
akustischen Leistungsfähigkeit ist KEFs „sit anywhere“-Uni-Q-Technologie. Sie verteilt den 
Klang gleichmäßig im gesamten Raum, sodass Sie den optimalen 3D-Klang genießen kön- 
nen — egal wo Sie sitzen. 


TEILNAHMEBEDINGUNGEN 


Um teilzunehmen, schicken Sie eine E-Mail mit dem Betreff „Cops“ an gewinnspiel@ 
pcgames.de. Mitmachen dürfen alle PC-Games-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter 
der COMPUTEC MEDIA AG und von Sony Pictures. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. Preise bezahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 03. November 2010 
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In unserer Übersicht finden Sie die wichtigsten 


S ®) | e le u N d Te rm | N e 10/10 Spiele und Termine, auf die Sie sich in den 


So 
S kommenden Monaten freuen dürfen. 
< Legende: » Terminänderung P Test in dieser Ausgabe » Vorschau in dieser Ausgabe (Anderungen vorbehalten) 
N 
RN SPIEL GENRE PUBLISHER RELEASE PUBLISHER RELEASE 
N ERED | AnewBeginning Adventure, Daedalic/DeepSilver | 8.Oktober 2010 1 Am Alive Action-Adventure | Ubisoft 2011 
Alice: Madness Returns Action-Adventure | Electronic Arts 2011 pre Fe Re ent 
EETSTEB) | Amnesia: The Dark Descent Adventure Frictional Games 8. September 2011 Kings & astes Eotzeittratgie | Nichtbekannt FErrERER 
i Arcania: Gothic 4 Rollenspiel Jowood 12. Oktober 2010 
BESTEN ADS Sun) ER 2m Lara Croft and the Guardian ofLight | Action-Adventure | Square Enix 28. September 2010 
Assassin's Creed Brotherhond Action-Adventure | Ubisoft 1. Quartal 2011 
> Lego Universe Online-Rollenspiel | Warner Bros, 26. Oktober 2010 
Batman: Arkham city Action-Adventure | Warner Bros, Herbst 2011 
EEE Boten —n ee Eee Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | Electronic Arts Nicht bekannt 
ioshock Infinite go-Shooter ames 
Max Payne 3 Action Rockstar 2011 
Black Prophecy Action-MMO, Gamigo 2010 il 
Pen Er Sich ArRErE Fre Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 14. Oktober 2010. 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts 24. Februar 2011 Metal Ger Sal: Ring Artion-Aiänture.. | Könamil 2011 
ED | callofDuty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 NEE Rinuen Strategie [Ubisött pe nuarl2D1 
EEE civiization v Aufbau-Strategie | Take2 24. September 2010 NBAZKUL Sportspiel Ta2 5: Okinber 214 
Company ofHeroes Online Eohtzeit-Strtegie | TH Herbst 2010 D| Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel Electronic Arts 18. November 2010 
i i Pirates ofthe Caribbean: 
D enss2 Ego-Shooter Electronic Arts März 2011 Aue hiesesan: Action-Rollenspiel | Disney Interactive 2011 
EIEED Darksicers Action-Adventure | THQ 24. September 2010 
TR Portal 2 Geschicklichkeit | Electronic Arts 2011 
DC Universe Online Online-Rollenspiel ! Nicht bekannt 
Entertainment Pro Evolution Soccer 2011 Sportspiel Konami 30. September 2010 
Dead Space 2 Action-Adventure | Electronic Arts 28. Januar 2011 EIS | Puzzie Quest 2 Knobelspiel Namco Networks, 12. August 2010 
Der Herr der Ringe: a en eh D Rue Ego-Shooter Bethesda 16. September 2011 
BYSEHROEREN Red Faction: Armaggedon ‚Action THQ März 2011 
Deus Ex3 Action-Rollenspiel | Square Er Frühjahr 2011 
kind a Aa Shaun White Skateboarding Sportspiel Ubisoft Ende 2010 
SITE Diabios Action-Rollenspiel | Blizzard Nicht bekannt r 
EEITETD | shogun 2: Total War Echtzeit-Strategie | Sega 2011 
SITE! Die sims 3 Late Night Lebenssimulation | Electronic Arts 26. Oktober 2010 ee n Er ren 
‚pec Ops: The Line \ction james 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts März2011 
CHR Pre, eat AmerEr Star Wars: The Force Unleashed2 | Action Lucas Arts 26. Oktober 2010. 
river: San Francisco nnspie iso arta 
m EEE Dute Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games En Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel | Lucas Arts/eA 1. Quartal 2011 
EEE Dungeons Aueustratsgn.. | Kali rZhg20I. Stronghold 3 Echtzeit-Strategie | Take2 Frühjahr 2011 
mes See aan D Testrive Unimited 2 Rennspiel Namco Bandai 2011 
Ehdarkalne Eohtzeit-Strategle | Trion Worlds 21 The Agency Action-MMO Sony Online Entertainment | Nicht bekannt 
D | FEaR3 Ego-Shooter een 2011 The First Templar Action-Rollenspiel | Kalypso Media 1. Quartal 2011 
Seite102 JU2 WU] Rennspiel Codemasters 24. September 2010 The Secret World Online-Rollenspiel | Funcom Nicht bekannt 
i The Witcher 2: 
Fable3 Rollenspiel Microsoft Nicht bekannt 1 e Wite) ei 2 Roenspiel EN na 
Fallout Online Online-Rollenspiel | Nicht bekannt Nicht bekannt ST ol = 
STE | Fallout: New Vegas Action-Rollenspiel | Bethesda 22. Oktober 2010 joe al | EDEN MEREbekann 
[scitess JUaze68 Sportspiel Electronic Arts 30. September 2010 TNTRacers Rennspiel ai August 2010 
EEE | Finatfantasy 14 Online-Rollenspiel | Square Enix 30. September 2010 Ine2 etor/Anhelspielä [Etzzenbnte, MER bekann 
DB Fomdust Strategie Ubisoft März 2011 Tron: Evolution Action-Adventure | Disney Interactive Ende 2010 
Seite 76 Front Mission Evolved Action Square Enix. 8. Oktober 2010 Tropico.4 ‚Aufbau-Strategie Kalypso 2011 
PD Fußball Manager 11 Wirtschaftssimulation | Electronic Arts 28. Oktober 2010 True Crime: Hong Kong Action-Adventure | THQ Herbst 2010 
Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft 1. Quartal 2011 D | MmowWords2 Rollenspiel Zumez 21. Oktober 2010 
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel | Ne Soft 2011 Warhammer 40: 
> Bl Online-Rollenspiel | THa Nicht bekannt 
D Hawx.2 Action Ubisoft Herbst 2010 Dark Millennium 
Haunted Adventure Nicht bekannt Nicht bekannt ne LINE ran || 1. Quartal 2011 
Homefront Ego-Shooter THQ 2011 SREueNeN 
World of Warcraft: Cataciysm Online-Rollenspiel | Blizzard Winter 2010 
Hunted: Die Schmied 
A Action-Adventure | Bettesda 1. Quartal 2011 
der Finsternis xcom Ego-Shooter 2K Games 2011 


KEIN WITZ | Nach gefühlten hundert Jahren Entwicklung befindet sich Duke Nukem Forever tatsäch- WAAAGH! | Relic legt eine zweite Erweiterung für sein Taktik-Spektakel Dawn of War 2 nach: In z 
lich auf der Zielgeraden: Die Fertigstellung übernimmt Gearbox (Borderlands), Release ist 2011. Retribution erlebt der Spieler eine komplett neue Ork-Kampagne, diesmal wieder mit Basisbau! 


18 pcgame: 


1&1 DSL 


_ANTERNFT 


UND TELEFON 


SURF & PHONE FLAT 16.000 


933 


€/Monat 
EINSTEIGEN UND SPAREN: 


Für volle 24 Monate, 
danach 29,99 €/Monat. 


DSL HIGHSPEED 16.000 SUPERGÜNSTIG! 


/ Surf-Flat mit bis zu 16.000 kBitis. 
/ Telefonate ins gesamte deutsche Festnetz für 0 ct/Min.* 


ca Jetzt informieren und bestellen: 0 26 02/96 90 www.iund1.de 


*1&1 Surf & Phone Flat 16.000 für 24 Monate 19,99 €/Monat, danach 29,99 €/Monat. Bei einem Datenvolumen-Verbrauch von mehr als 100 GB im Monat wird 1&1 die Bandbreite Ihres 
Anschlusses bis zum Monatsende auf bis zu 1.000 kBit/s reduzieren. Inklusive Telefon-Flat (Privatkunden): rund um die Uhr kostenlos ins deutsche Festnetz telefonieren. Anrufe in alle deutschen 
Mobilfunknetze 19,9 ct/Min. 24 Monate Mindest-Laufzeit. In den meisten Anschlussbereichen verfügbar. 


DAS HEFT IM WANDEL | Bei der Erstausga- 
be passten Demos noch auf eine Diskette. 


Heute gehören Vollversionen, Booklets und 
prall gefüllte DVDs zur Ausstattung. 


ıfYım 
Rn Wissen was geseiel wid. 
TOP-VOLLVERSION AUF DVD / 
+ STARCRAFT 2 PROBEVERSION 


Erstmals auf Heft-DVD: 
GenialerTakti-Shaot 


PSRSTARCRAFT 


NL PROBEVERSION 
ah n Spielen Sie den 
Blizzard-Hammer 
7 Stunden lang 
und das ohne. 
Einschränkur 


18 Jahre PC Games, 
18 Jahre Abonnenten: 


Il 


BRANDNEUE SPIELEINDRÜCKE 


DIABLO 3 


| Blizzard packt aus: Handfeste Infos zu Inventar, 
Crafting-System und Mehrspleler-Modi 


> - 


CALLOF DUIN.. 


BLACK OPS# ; 


Der Shooter des Jahres im Detäll! 


1ono | e550 


JUMUUNI ai 


Das muss richtig gefeiert werden! 


C Games wird mit dieser 
Ausgabe „volljährig“. Der 
Heftstapel seit der Erst- 


ausgabe (10/1992) umfasst 217 
Exemplare. Und genauso lange 
halten Sie uns, liebe Abonnenten, 
die Treue. Als Dankeschön möch- 
ten wir mit Ihnen dieses Jubiläum 
feiern und laden Sie daher herzlich 
zum Rundgang durch die frisch 


bezogenen Redaktionsräume ein. 
Wir zeigen Ihnen dabei, wie eine 
PC Games entsteht, wo und wie 
die Heftartikel und Videos geplant 
und erstellt werden, plauschen 
über vergangene Zeiten und Spiele 
und stellen uns Ihren Fragen und 
Wünschen. Im Anschluss laden wir 
zum geselligen Beisammensein mit 
fränkischen Küchen- und Brauerei- 


Schmankerln ein, um den Tag in ge- 
mütlicher Atmosphäre ausklingen 
zu lassen. 


Was muss ich als Abonnent tun, um 
mit von der Partie zu sein? 

Gar nichts — unter allen beste- 
henden Abonnenten losen wir per 
Zufallsgenerator aus jedem der 
18 bestehenden Abo-Jahrgänge 


einen Gewinner aus, den wir per 
E-Mail benachrichtigen. Halten Sie 
also die nächsten Wochen in Ihrem 
E-Mail-Postfach nach einer ent- 
sprechenden Nachricht Ausschau. 
Darin geben wir den genauen Ter- 
min und Ablauf sowie alle nötigen 
Details bekannt. 

Wir freuen uns auf Sie! 

Ihr PC-Games-Team a 


[eo ser Han 
Starfleet 
Academy 


Ebames“ 


> 6,50 NEN 


ze 
Shadows 
of the 
Empire 


„Ohne die treuen Abon- 
nenten wären 18 Jahre 
PC Games undenkbar. 
Jeder Leser ist wichtig, 
aber Abonnenten sind 
die wirklichen Chefs ei- 
nes jeden Redakteurs.“ 
Florian Stangl, im Bild als 
Redakteur 1995, heute 
Chefredakteur Online 


„Wir sagen allen Abonnenten und Lesern: DANKE!“ 
Die PCG-Kernredaktion heute (v. |.): Robert Horn, Christian 
Schlütter, Petra Fröhlich, Sebastian Weber, Felix Schütz 


onkel wünschen kann.“ 
Rainer Rosshirt, Leserservice 


„Herzlichen Glückwunsch zum Geburtstag! Ich kann mich noch sehr 
gut daran erinnern, als ich in den ersten Jahren als Redakteur Repor- 
tagen zu einzelnen Spielegenres und Firmen schrieb. Erster Höhe- 
punkt in der Ausgabe 02/93: ein Special zu LucasArts! 


Auf die nächsten 18 Jahre...“ 
Hans Ippisch, Verlagsleiter Computec Media AG 


AHALF-UFE u; 


= EPSON in 


NORD or was ana 
OF TE LICH 


uRHÄMMER ONLI 3 >Onanensancz 


1012010 21 


offizielle 
onderheft 


Sonderheft! 


TOP-THEMA DIESER AUSGABE 
Klassenguides: 
Ritter & Kundschafter ” 


Tank und Fernkämpfer im Fokus: Wir verraten auf 
28 Seiten, wie sich die beiden beliebten Klassen 
spielen und was Sie beim Skillen beachten müssen. 


Großer Instanzguide auf 10 Seiten 
Kerker von Dalanis 


Gefährliche Mutanten, knüppelharte Bossgegner, 
erstklassige Beute: So bestehen Sie sämtliche 
Herausforderungen im neuen Chapter-Ill-Dungeon. 


Kostenfreie Rüstungsaufwertung 
Pimpen ohne Dias! 


Wir zeigen, wie Sie Ihre Ausrüstung auch ohne den 
Einsatz von Geld auf den optimalen Stand bringen. 


Inklusive 
Booklet zum 
Herausnehmen 


‚Auf 32 prallvollen Seiten: Das müssen 
Sie als Neueinsteiger über RoM wissen! 
Wir helfen bei der Klassenwahl und 
geben wertvolle Tipps zu Instanzen, 
Rüstungsaufwertung und Berufen. 


Der Vivox-Sprachchat im Test 


Kann das Kommunikationssystem von Runes of Magic 
im Vergleich mit Teamspeak, Skype und Co. bestehen? 


Mementos, Pets und Hochzeiten 


Die wichtigsten Neuheiten des dritten Kapitels auf 
einen Blick: Mehr Spaß mit Ihrem Helden! 


n: 


| 21 


Jetzt hequem online bestellen: http://shop.pegames.de ++ Jetzt bequem online bestellen: http://shop.pcegames.de ++ Jetzt bequem online hestell 


ROLLENSPIEL 
ARCANIA: GOTHIC 4 


Action 
Bioshock Infinite... 
Call of Duty: Black Ops. 
Duke Nukem Forever . 
Front Mission Evolved 
Rollenspiel 

Arcania: Gothic 4. 
Diablo 3... 
Fallout: New Vegas 
Final Fantasy 14. 


Simulation 

Die Sims 3: Late Night... ERKUNDUNGSTOUR | Die Kollegen Sebastian Weber und Alexander 

Strategie Frank durften sich vorab in der Welt von Arcania: Gothic 4 umsehen. 
Ob sich der Ausflug gelohnt hat, erfahren Sie ab Seite 24. 

Battle vs. Chess 

Dungeons .... 


5 ROLLENSPIEL 
DIABLO 3 


Shogun 2: Total War 


ZWISCHENSTAND | 
Wie es um die von 
Fans lang erwartete 
Hack’n’Slay-Orgie 
von Blizzard bestellt 
ist, erfahren Sie 

ab Seite 36 von 
unserem Kollegen 
Felix Schütz. 


Damit Sie schnell und auf einen Blick sehen können, wie gut oder schlecht wir ein Spiel einschätzen, haben 
wir alle wichtigen Informationen in unserem Vorschaukasten für Sie zusammengefasst: 


Statement MR 

In einem kurzen und knackigen Satz fasst hier der \ 7 

Redakteur für Sie seinen persönlichen Eindruck vom +. 

vorgestellten Spiel zusammen. 4 De 
Nach der Präsentation auf der E3 war ich etwas skeptisch, ob Brotherhood die 
‚Assassin’s Creed-Reihe wirklich würdig weiterführt, denn das Gezeigte war mir zu 

Einschätzung. actionlastig — ungewohnt für diese Reihe. Das, was die Entwickler nun verraten, 


klingt dagegen schon eher wie von Assassin’s Creed gewohnt. Sie versprechen lan- 
ge Kletterpassagen und so weiter, eben genau das, was die Spieler erwarten. Der 
Mehrspieler-Modus überzeugt mich mehr und mehr. Bereits vor knapp drei Mona- 
ten durfte ich einige Runden mit dem Wanted-Modus verbringen und hatte wirklich 
Spaß mit den schnellen Attentatsserien. Diesmal durfte ich länger spielen und kann 
nach wie vor sagen: Der Multiplayer-Part hat Potenzial und scheint toll zu werden! 


Der Redakteur zeigt Ihnen ungeschminkt auf, was er 
von dem jeweiligen Titel hält und was er bei der Präsen- 
tation des Spiels gesehen und erlebt hat. 


ats E aan - Action Ubisoft Montreal/übisoft Annecy 
Hier finden Sie Standardangaben wie das Genre, den Ubisoft 4. Quartal 2010 


Hersteller, den Entwickler und den vom Entwickler oder 
SEHR GUT 


Hersteller genannten Veröffentlichungs-Termin. 


MOST WANTED 


schwach | 


NICHT MÖGLICH 


Wertui 
Hier sehen Sie auf einen Blick, wie stark der Re- 
dakteur das Spiel einschätzt. Wir stufen jeden 
Titel in eine von fünf Kategorien ein. Von „Über- 
ragend“ bis hin zu „Schwach“. „Nicht Möglich“ 
verwenden wir, wenn der Stand der Entwicklung 
noch keine seriöse Einschätzung zulässt. 


a 


m 


3 


IMMER NOCH LÄSTIG | Die altbekannten Blutfliegen 
lauern Ihnen auch in den Ländereien Arcanias auf. 


Arcania: 
Gothic 


Von: Alexander Frank/Sebastian Weber 


Anderer Entwickler, anderes 
Spiel: Gothic 4 wird zugäng- 
licher als die Vorgänger, 
büßt aber an Spieltiefe ein. 


* Video zum Spiel 


KEIN TEST? 


Am 12. Oktober erscheint Arca- 
nia: Gothic 4, dennoch verzich- 
ten wir in dieser Ausgabe auf 
einen Test. 


Jowood stellte uns einen soge- 

nannten Master-Kandidaten zur 

Verfügung. Diese Version des 

Spiels ist bereits komplett durch- 

spielbar und gilt als Anwärter der 

Fassung des Spiels, wie Sie es 

02 Y . auf der Verkaufs-DVD vorfinden. 
U berrasc hend Aufgrund des Bug-Debakels von 
\ \ ! \ Gothic 3 seinerzeit lassen wir 

König Rhobar Ill. (der bisherige | J aber Vorsicht walten und warten 
2 mit einer endgültigen Wertung 

ab, bis wir die Verkaufsversion in 
scheint zu Beginn des Abenteuers 2 den Händen halten. Unsere Ein- 


namenlose Held der Gothic-Teile) 


der Fiesling der Geschichte zu sein. - ı drücke zur momentanen Qua- 
5 an ’ y E lität des Spiels aus etwa 30 
Hat eriein Geheimnis? Stunden Spielzeit vermitteln 


wir Ihnen auf den folgenden 
Seiten, den finalen Test liefern 
wir in der kommenden Ausga- 
nach. So können Sie sich 
unserer Meinung nach das 
beste Bild von Arcania: 
Gothic 4 verschaffen, 

ohne sich darauf ver- 

lassen zu müssen, 


dass Jowood seine 
Versprechen zu 
eventuell noch 
auftretenden 
Fehlern hält. 


IMPOSANT | Selbst in den unteren Erfahrungsstufen bemühen 


sich die Entwickler, beeindruckende Gegner auf Sie zu hetzen. 


ie Last auf den Schultern 
des Entwicklers Spell- 
bound Entertainment ist 


erdrückend. Denn am 12. Oktober ZAHLEN 
soll das Studio in Zusammenarbeit & FAKTEN 
mit dem Herausgeber Jowood den A 
ÜBER DIE VORSCHAU: 


Nachfolger einer traditionsreichen 
Spieleserie in die Händlerregale 
stellen. Einen Nachfolger, der nicht 
nur die epische Geschichte der ers- 
ten drei Teile fortführt, sondern sich 
auch nahtlos in die komplexe Welt 
von Gothic eingliedert. Ein schwe- 
res Unterfangen, zumal Spellbound 
im Genre der Rollenspiele erst Fuß 
fassen muss. Bisher entwickelte die 
Kehler Schmiede Echtzeitstrategie- 
titel wie Desperados 2 (2006) und 
Taktik-Abenteuer wie Robin Hood: 
Die Legende von Sherwood (2002). 


können, finden 
Sie im Extrakasten 


PRAKTISCH | Ausrufezeichen über den Köpfen der 
Charaktere zeigen an, wo es Arbeit gibt. 


« Fast fertige, komplett spielbare 
Version von Arcania: Gothic 4 


* Zwei Redakteure 
« Etwa 40 Stunden Spielzeit 


« Selbst erstellte Screenshots 
und Videos 


ÜBER DAS SPIEL: 


« Neuer, immer noch namenlo- 
ser Held, Schafhirte von Beruf 


« Liebesgeschichte zu Spiel- 
beginn 


« Der alte Held tritt im Spiel als 


König des Fantasy-Reichs auf. 


auf Seite 29. 
Dass das Abenteuer im 


SELTENER LICHTBLICK | Im Gegensatz zu diesem 
Bild, funktioniert die Gestik der Charaktere 
in unserer Version selten. 


« Eine kleine Startinsel 
(Feshyr), danach ein großes 


Wir konnten das Rollenspiel sehr 


lange und ausführlich daddeln. 
Gleich vorweg: Unsere (fast ferti- 
ge) Version wies erstaunlich wenige 
Fehler auf. Verglichen mit dem bug- 
verseuchten Vorgänger Gothic 3 
oder mit dessen katastrophalem 
Add-on Götterdämmerung ist das 
freilich eine Überraschung. Tat- 
sächlich: Wir stellten keine Fehler 
fest, die Quests unspielbar gemacht 
oder uns gar am Spielfortschritt ge- 
hindert hätten. Arcania stürzt zwar 
noch gelegentlich ab, Animationen 
der Charaktere ruckeln und manch 
eine Textur fehlt — aber das sind 
Fehler, die sich relativ fix beheben 
lassen. Eine kleine Übersicht der 
Unstimmigkeiten samt unserer 
Einschätzung, ob die Entwickler sie 
bis zur Veröffentlichung ausbügeln 


Großen und Ganzen auf Anhieb 
funktioniert, verdankt Gothic 4 
vor allem seiner schlauchförmigen 
Spielwelt. Die Insel Argaan, auf der 
unser namenloser Held seine Aben- 
teuer bestreitet, ist im Gegensatz 
zum Königreich Myrtana (Gothic 3) 
oder der Insel Khorinis (Gothic 2) 
nicht in alle Richtungen offen. Viel- 
mehr teilt sie sich in einzelne, in 
sich geschlossene Abschnitte. Das 
müssen Sie sich so vorstellen: Das 
Abenteuer unseres Helden beginnt 
(nach dem Tutorial) auf einer Flä- 
che von Argaan, die in etwa einem 
Sechzehntel der gesamten Insel 
entspricht. In den nächsten Bereich 
der Insel gelangt der Namenlose 
nur über eine einzige Brücke, denn 
andere Wege gibt es dank natürli- 


cher Grenzen wie Meer oder Berge 
nicht. Jene Brücke ist zunächst ge- 
sperrt. Erst wenn der Protagonist in 
der Handlung voranschreitet, kann 
er sie überqueren. 

Im nächsten Bereich der Insel, 
also nach der Brücke, verhält es 
sich genauso: Wir erledigen Quests 
und folgen der Haupthandlung, bis 
wir schließlich einen weiteren — bis 
dato gesperrten — Bereich betreten 
dürfen. Und dort beginnt das ganze 
Spielchen von vorne. Zwar sind die 
jeweiligen Gebiete nicht voneinander 
getrennt (etwa durch Ladezeiten), 
aber sie funktionieren weitgehend 
als einzelne Levels. So gibt es in Go- 
thic 4 kaum Quests, die den Helden 


Eiland (Argaan) 


« Der Spieler kann für alle Frak- 
tionen Aufträge erledigen. 

« Orks sind nicht nur Feinde, 
sondern auch Quest-Geber 

« Flottes und vereinfachtes 
Kampfsystem 

« Direkte Verteilung der Talent- 
punkte, keine Lehrer mehr 


« Zuschaltbare Komfortfunk- 
tionen wie Minimap oder 
Quest-Ziele 


« Charaktere aus den ersten 
drei Gothic-Teilen sind dabei 


* Über 100 verschiedene Aus- 
rüstungsgegenstände 


« Mehr als 30 Monster/Feinde 
« Erneut drei Magieschulen 


« Originalsprecher aus den 
Vorgängern 


AUF DEM PRÜFSTAND: 
DIE VERSPRECHEN DER ENTWICKLER 


Im Vorfeld prahlen Entwickler gerne mit geplanten Inhalten ihrer Spiele. Wir verraten Ihnen, welche 
Ankündigungen für Arcania nun wahr wurden und welche nicht: 


SO WAR ES VERSPROCHEN 


SO IST ES TATSÄCHLICH 


Mimik der Charaktere 


Für unsere Vorschau in Ausgabe 08/10 besuchte uns Jowood mit 
einer Version von Arcania. Dort fehlte die Mimik der Charaktere 
komplett, da sie angeblich erst noch eingefügt werden sollte. 


mationen der Charaktere teilweise komplett. Ob diese bis zum 
Release noch implementiert werden, ist fraglich. 


In der vorliegenden Version von Arcania fehlen die Gesichtsani- 


ENENTEIG 


Kurz nach der Ankündigung von Arcania versprach Spellbound, 
dass die Spielwelt genauso groß und offen bleibt, wie man es 
aus dem Vorgänger kennt. 


Die große Hauptinsel, die etwa 90 Prozent der Spielwelt aus- 


Das Eiland fällt deutlich kleiner aus als die Welt von Gothic 3. 


macht, ist in Zonen eingeteilt, die man nach und nach freispielt. 


Verbessern der Talente 


Wer eine Fähigkeit oft benutzt, verbessert diese dadurch, so- 
dass Sie einen Bogen zum Beispiel ruhiger halten. Das kündigte 
Spellbound vergangenes Jahr an. 


Talente verbessern Sie, indem Sie verdiente Fähigkeitenpunkte 
investieren. Sollten die Skills sich durch häufiges Anwenden 
verändern, fällt dies unspürbar gering aus. 


Schnellreisesystem 


Damit Sie nicht stundenlang durch die Spielwelt marschieren 
müssen, plante Spellbound ein Teleportersystem, mit dem Sie 
schnell von einem Ort zum nächsten gelangen. 


Das versprochene Teleportersystem haben die Entwickler um- 
gesetzt. Jedoch dürfen Sie stets nur zwischen zwei bestimmten 


Punkten hin- und herreisen, es gibt keine freie Wahlmöglichkeit. 


Geschichte und Konseg: 


juenzen von Handlungen 


Arcania soll Sie laut Entwickler mit einer spannenden, 
wendungsreichen Geschichte am Ball halten, die durch Ihre 
Entscheidungen beeinflusst wird - es erwarten Sie teils harte 
Konsequenzen. 


Die Story von Arcania kommt erst langsam in Fahrt, bleibt aber 
nachvollziehbar. Die Quests ziehen jedoch kaum Folgen nach 
sich und münden meist in ein gleiches Ende. Hier hätten wir uns 
gravierendere Konsequenzen von Entscheidungen gewünscht. 


Wetter und Tageszeit veränderbar 


Ein mächtiges System, das neue Taktiken eröffnet: Per Zauber 
dürfen Sie Wetter und Tageszeit nach Lust und Laune beeinflus- 
sen, um sich Vorteile zu verschaffen. 


Gründen sterben. Zwar sind Wetter und Tageszeit nach wie vor 
dynamisch, allerdings nicht beeinflussbar. 


Die Idee dieses mächtigen Zaubers musste wohl aus Balancing- 


GEFÜHLSKALT | In 
vielen Dialogen fehlt 
die Mimik der Charak- 
tere. Darunter leidet 
die Atmosphäre. 


HÜBSCH | Die 
Spielwelt sieht toll 
aus, ist aber nicht so 
‚groß und offen wie 
angekündigt. 


GELUNGENE INSZENIERUNG | Die Entwickler erzählen die Geschichte 
in vorgerenderten Zwischensequenzen. 


über mehrere Gebiete führen. Eben- 
so fehlt jeglicher Anreiz, ein zweites 
Mal in eine bereits besuchte Gegend 
zurückzukehren. Dieses „Ein Gebiet 
nach dem anderen“-Schema nimmt 
dem Spieler das Gefühl, eine große, 
weitläufige Welt zu erforschen. Ein 
wichtiges Markenzeichen der Serie 
geht dadurch verloren; der Spielab- 
lauf erinnert eher an Drakensang 
oder Dragon Age als an ein Gothi 


Dafür finden sich auch Einsteiger 


problemlos zurecht. Kenner der 
Reihe erinnern sich vielleicht an 


den holprigen Anfang von Teil 3. Der 
damalige Entwickler Piranha Bytes 
überließ den Spieler nach einem 
Einstiegskampf weitgehend sich 
selbst. Spellbound Entertainment, 
der neue Entwickler, nimmt ihn hin- 
gegen bei der Hand und schleust 
ihn durch eine Tutorial-Insel, die 
gleichzeitig den sanften Einstieg in 
die Geschichte markiert. 

Jene Geschichte beginnt wie 
folgt: Der neue Namenlose möchte 
sich für den Tod seiner schwange- 
ren Verlobten an König Rhobar dem 
Ill. rächen. König Rhobar ist kein 
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ALIBI | Die Entwickler haben zwar Gothic-typisch Beschäftigungen wie Lesen, Schmieden oder 
Kochen eingebaut, jedoch haben diese keinerlei Auswirkung. 


Geringerer als der Protagonist der 
ersten drei Serienteile. Warum sich 
der einst strahlende Held in einen 
finsteren und verhassten Herrscher 
über das Gothic-Universum ver- 
wandelte und warum seine Truppen 
ganze Dörfer (auch die Heimat des 
Protagonisten) in Schutt und Asche 
legen, deutet das Intro von Arcania 
nur vage an. Erst nach und nach ge- 
hen Sie der Ursache auf den Grund. 

Viele Spieler der Vorgänger 
konnten mit der Freiheit, die die 
Gothic-Serie einem bis dato bot, 
nicht umgehen. Zu undurchsichtig 


sei der Handlungsfaden gewesen, 
zu schnell habe man sich in der Fül- 
le der Nebenquests verloren, so die 
weit verbreitete Meinung. Auch hier 
geht Spellbound einen neuen Weg 
und reduziert die Zahl der optiona- 
len Aufgaben auf ein Minimum. Nur 
hin und wieder bittet ein Nichtspie- 
lercharakter den Helden um Hilfe, 
um etwa ein paar Riesenkäfer zu 
erlegen oder ein Lager von Goblins 
zu befreien. So haben auch Rollen- 
spiel-Neulinge das eigentliche Ziel, 
die Rache am König Rhobar, stets 
vor Augen. Gothic-Veteranen wer- 


TAKTIK | Selten treffen Sie auf Gegner, die eine bestimi 
Sumpfhai etwa taucht nach ein paar Treffern ab und attackiert Sie dann aus dem Untergrund. 
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URZEITECHSE | Obwohl sie anders aussehen, haben sich die Scavenger in Arcania sonst nicht verändert. 


‚ATMOSPHÄRE | Die Spielwelt von Arcania wirkt teilweise unglaubwürdig. Dieses Schlacht- 
feld zum Beispiel finden Sie inmitten eines dichten Waldes, ohne weitere Spuren im Umfeld. 


den sich aber unterfordert fühlen. 
Der nächste Satz mag dramatisch 
klingen, aber: Keine Stelle des Spiels 
ließ uns richtig in die Spielwelt ver- 
sinken. Die Atmosphäre des Aben- 
teuers ist zwar nett, die von der Serie 
gewohnte Tiefe vermissen wir aber 
fast durchgehend. 


Diese Vereinfachung des Spielprin- 
zips zieht sich auch durch das neue 
Kampfsystem. Im Vergleich zu frü- 
heren Serienteilen gestalten sich die 
Scharmützel sehr einfach und vor 
allem flott. Mit der linken Maustaste 


je gleichzeitig treffen, gerate! 


verdrischt man den Gegner, mit der 
rechten blockt man seine Angriffe 
oder weicht (bei zusätzlich gedrück- 
ter Richtungstaste) mit einer Seit- 
oder Rückwärtsrolle den Attacken 
der Feinde aus. Das große Aber zeigt 
sich erst nach einiger Spielzeit: Die 
Kämpfe arten in simples Dauerge- 
klicke aus, Taktik ist höchst selten 
nötig. Nur sehr große Mengen von 
Widersachern oder bestimmte Boss- 
Gegner erfordern vom Spieler eine 
durchdachte Vorgehensweise, alle 
anderen Kämpfe präsentieren sich 
recht belanglos. Fairerweise müs- 
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n Sie eventuell in Be 


jedrängnis, da die Kerle Sie dann umzingeln. 


sen wir erwähnen, dass wir unsere 
Version bisher nur in den Schwierig- 
keitsgraden „normal“ und „schwer“ 
spielten. Der härteste Grad heißt 
„Gothic“, aber aufgrund des knap- 
pen Zeitfensters konnten wir ihn 
noch nicht ausführlich testen. 
Überhaupt erinnert das Kampf- 
system an Action-Rollenspiele wie 
Diablo oder Titan Quest. Deren 
simples „Klicken und Heiltränke 
schlucken“-Prinzip stößt bei Gele- 
genheitsspielern sicher auf Gegen- 
liebe, erfahrene Abenteurer dürften 
sich von Arcania unterfordert fühlen. 


WIE VIEL GOTHIC IST 
NOCH ÜBRIG? 


Die Gothic-Schöpfer Piranha Bytes 
haben ihrer Reihe einen ganz eigenen 


Stempel aufgedrückt. Ob Arcania: Go- 
thic 4 diese Charakteri: 


ALTE BEKANNTE: In 
Arcania treffen Sie auf 
allerlei Charaktere 
aus den Vorgänger- 
spielen — ob Diego, 
Gorn oder Milten. 
Diese sehen ein we- 

nig anders aus, erfül- 

len aber den wichtigen 
Zweck des Wiedererken- 

nungswertes. 


SCHWIERIGKEITSGRAD: Gothic war 
immer ein Rollenspiel mit hohem Frust- 
faktor. Ein Schritt in ein falsches Gebiet 
und Ihre Spielfigur segnete das Zeitli- 
che. Arcania fällt deutlich einfacher aus. 
Geübte Spieler scheitern im Verlauf des 
‚Abenteuers eher selten. Optional dürfen 
Sie im „Gothic-Modus“ spielen, wenn 
Sie eine Herausforderung suchen. 


SPIELWELT: Die Spielwelt von Gothic 
war immer offen und zuletzt in Gothic 3 
riesig groß. Arcanias Abenteuer spielt 
auf zwei Inseln: einem Tutorialgebiet 
und dem Haupteiland. Letztgenann- 
tes bietet verschiedene Vegetationen 
und mehrere Städte. Aber: Spellbound 
unterteilt Arcania in Levels. Denn mit 
voranschreitender Story erschließen 
Sie immer neue Gebiete der Insel. Völ- 
lig freies Erkunden fällt aufgrund dieser 
Beschränkung flach. 


CHARAKTERENTWICKLUNG: Bisher 
waren Lehrpunkte und Lehrmeister 
tig, um seinen Charakter auszubauen. 
In Arcania investieren Sie lediglich pro 
Level-Aufstieg drei Skill-Punkte in Ihre 
Fähigkeiten. 


RAUE, REALISTISCHE CHARAKTERE: 
Fiese Typen, Schimpfworte, Gewalt 
das zeichnete Gothic bisher aus. Auch 
Spellbound versucht sich daran, schafft 
es aber nicht immer. Das allgegenwärti- 
ge Sumpfkraut bleibt Arcania als Droge 
Nummer 1 jedoch erhalten. 


In Sachen Charakterentwicklung geht Spellbound 
weg vom traditionellen Gothic-Rezept: 


In den früheren Gothic-Teilen verdienten Sie sich bei 
einem Stufenanstieg sogenannte Lernpunkte. Diese 
investierten Sie dann bei einem Lehrmeister zusam- 


FÄHIGKEITEN UND ZAUBER IM DETAIL 


men mit genug Barem in neue Fähigkeiten. Arcania 
geht da konventionellere Wege. Hier bekommen Sie 
einfach drei Skill-Punkte in Ihre Kasse, wenn Ihr Held 
die nächste Erfahrungsstufe erreicht. Diese packen 
Sie in einem simplen Menü in Ihre Fähigkeiten und 
schalten damit zum Beispiel neue Schlagarten, Zau- 


ber oder Sonstiges frei. Außerdem erhöhen sich da- 
durch Ihre Lebensenergie und Ihr Mana. Die Zeit, bis 
sich Ausdauer, Health und Magiekraft regenerieren, 
verkürzt sich dagegen. Echten Gothic-Fans stößt die- 
ses System sicher sauer auf, für Neueinsteiger fällt es 
aber erfreulich simpel und leicht durchschaubar aus. 


VORSCHAU 10110 


KAMPFFÄHIGKEITEN 
Mithilfe dieser drei Kate- 
gorien steigern Sie nach 
und nach die Lebensener- 
gie und Ausdauer Ihres 
Helden. Außerdem wird 
Ihr Repertoire an den 
jeweiligen hervorgehobe- 
nen Punkten durch neue 
Schlagarten oder Kombos 
aufgestockt. Wer als Kämp- 
fer spielen möchte, sollte 
sich hierauf konzentrieren. 


| 
SCHLEICHEN 
Heimlichkeit ermöglicht Ihrem Hel- 
den zum einen das Schleichen. Es 
wirkt sich aber zum anderen auch 
auf Ihre Fernkampffähigkeiten 
aus, da Sie zum Beispiel den Skill 
„Hinterhalt“ freischalten können, 
sodass Pfeile gegen Gegner, wel- 
che Sie nicht bemerkt haben, mehr 
Schaden verursachen. 
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INBRUNST | Nach einem Treffer fängt Ihr Geg- 
ner Feuer, was einige Zeit Schaden verursacht. 


Der Fernkampf spielt sich an- 
ders. Hier schießt der Protagonist 
mit seinem Bogen oder seiner 
Armbrust auf den Gegner. Da das 
Fadenkreuz zu Beginn des Spiels 
leicht wackelt und man auch nicht 
an den Widersacher heranzoomen 
kann, bietet das Ganze etwas mehr 
Anspruch. Sobald man aber die 
beiden Talente freischaltet (sprich: 
sobald man zoomen kann und das 
Fadenkreuz auch stillsteht), bietet 
auch der Fernkampf nichts Unge- 
wöhnliches. Lediglich das Magie- 
system konnten wir noch nicht voll- 
ständig ausprobieren. Die ersten 
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GLEICHMUT | Eiszauber lassen die Gegner erstarren, 
sodass sie sich kurzzeitig langsamer bewegen. 


Eindrücke finden Sie im Extrakas- 
ten über diesen Zeilen. 


Gespräche und Dialoge präsen- 
tieren sich jedoch auf hohem Ni- 
veau. Die meisten Sprecher klin- 
gen glaubwürdig, sowohl der raue 
Unterton als auch der Witz der 
früheren Serienteile kommt deut- 
lich rüber. Die Figuren des Gothic- 
Universums schimpfen, lachen, 
witzeln, sticheln und drohen einem, 
man kauft ihnen in den meisten Fäl- 
len ihre Eigenständigkeit ab. Was 
uns jedoch auffiel: Viele Gespräche 
verlaufen noch nicht lippensyn- 
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Gegner kurz zappelnd stehen. 


chron. Auch die Animationen der 
Gesichtszüge bleiben starr, obwohl 
der Herausgeber Jowood uns noch 
vor zwei Ausgaben versprochen 
hat, alle Charaktere mit passender 
Mimik auszustatten. Ebenfalls stö- 
rend: Bestimmte Schlüsselfiguren 
gibt es doppelt (siehe Kasten auf 
der Seite 29). Wenn die Entwickler 
das bis zur Veröffentlichung korri- 
gieren könnten, würde das der At- 
mosphäre des Abenteuers gut tun. 


Bei vielen Rollenspielen sind Höh- 
len und Verliese ein notwendiges 
Übel, das den Protagonisten aus 


DOMINANZ | Aufgrund der Blitze bleiben | 


FERNKAMPFFÄHIGKEIT 
Über die Präzisionsleiste 
bestimmen Sie, wie gut Ihr 
Held mit Pfeil und Bogen 
oder Armbrust umgeht, wo- 
bei auch Heimlichkeit hier 
mit hineinspielt. Wenn Sie 
genug Punkte investieren, 
bekommen Sie zum Bei- 
spiel eine Zoom-Funktion 
spendiert oder können mit 
ruhiger Hand zielen. 


ZAUBERFÄHIGKEITEN 
Wenn Sie hier Ihre Punk- 
te investieren, erhöht 
dies den Manawert 
Ihres Helden sowie die 
Regenerationsfähigkeit 
der Magiekraft. Drei ver- 
schiedene Zaubergat- 
tungen gibt es, da Ihre 
Gegner verschiedenste 
Resistenzen aufweisen. 


Inbrunst: Hier steht 
das Element Feuer im 
Vordergrund. Bei einem 
Treffer stehen Ihre 
Gegner in Flammen, 
was weiteren Schaden 
verursacht. 


Gleichmut: Eis 
bestimmt die Zauber. 
Durch die Kälte frieren 
die Gegner kurz ein 
und werden dadurch 
verlangsamt. 
Dominanz: Damit 
beherrschen Sie die 
Naturgewalt Blitz. 
Diese Zauber lassen 
Ihre Gegner kurzzeitig 
erstarren. 


der hellen, großen Welt herausreißt 
und ihn in die dunkle Enge voller 
Monster führt. Glücklicherweise 
leisten die Arcania-Macher hier ei- 
nen guten Job. Denn die leicht ver- 
zweigten Höhlensysteme aus unse- 
ren Argaan-Ausflügen überzeugen 
uns mit ihrem cleveren Aufbau. 
Beispiel: Der Bruder des Barons 
des Städchens Stewark (siehe Kas- 
ten auf den Seiten 30/31) schickt 
uns in eine Höhle auf die Suche 
nach einem seiner Kämpfer. Bei 
vielen Rollenspielen würde unser 
Held tief in diese Höhle vordringen, 
dabei etliche Monster vermöbeln, 


HARTER BROCKEN | Im späteren Spielverlauf treffen 


Sie auf stärkere Gegner, etwa solche Golems. 


-. =T 
e ” - x Ar} Pr; 
f er : 9 

» > 
= 
k 

pP 
I 
ww FIR 

- ’ 

' j 
Ra Schas, Keiner, &r Baron Int der Bars Ser emplänglmicht inden  (B 

DEN KENN ICH DOCH | Neben Diego treffen Sie auch auf **"*" v 
‚Gorm, Milten, Lester und andere bekannte Charaktere. N. = Y Ka 


den verwundeten Kämpfer finden 
und anschließend den ganzen Weg 
durch die Höhle zurück zum Aus- 
gang latschen. In Arcania findet der 
Held stattdessen stets einen ande- 
ren Ausgang, der praktischerweise 
sogar oft näher am Auftraggeber 
liegt als der Höhleneingang. Das 
spart unnötige Laufarbeit. 


Die Spielwelt hinterlässt einen 
zwiespältigen Eindruck. Einerseits 
spaziert der Held durch wunder- 
schöne Wälder, überquert tiefe 
Schluchten, trampelt durch die lie- 
bevoll bepflanzten Felder der örtli- 
chen Bauern oder jagt dessen Hüh- 

ern hinterher. Grafisch überzeugt 
die Umgebung also — zumindest ihr 
„unbeweglicher Teil“. Der „bewegli- 
che Teil“ — sprich: Nichtspielercha- 
raktere und Gegner - ist weniger de- 
tailliert. Die Gesichter vieler Figuren 
sehen künstlich und leblos aus, vor 
allem die der weiblichen Charaktere. 
Fast alle Animationen wirken „abge- 
hackt“, sie gehen nicht flüssig inei- 
nander über. Auf weitere Entfernung 
sehen sogar die gewöhnlichen Lauf- 
animationen wie eine Diashow aus. 
Nicht weil das Spiel ruckeln würde, 
sondern weil es weiter entfernte Ob- 
jekte viel zu früh in ihrer Animations- 


qualität reduziert. 


Auch nehmen die Figuren den 
Helden kaum wahr. In Gothic 1 
bis 3 war es schwierig, ein fremdes 
Haus zu betreten oder dort gar et- 
was zu entwenden. Die Hausbe- 
sitzer verjagten den Eindringling 
schon nach kurzer Zeit oder riefen 
sogar die Wachen. In Arcania hin- 
gegen konnte unser Protagonist je- 
derzeit in eine fremde Hütte gehen 
und dort etwa vom Tisch des Haus- 
besitzers essen, sich in dessen Bett 
wälzen oder dessen Truhen ausräu- 
men. Sogar dann, wenn jener Besit- 
zer sich samt Frau und Knecht im 
Haus aufhielt! Das ist höchst reali- 
täts- und Gothic-fremd, ja gar fast 
grotesk — etwa dann, wenn man die 
Truhen eines Händlers in dessen 
Anwesenheit knackt, um ihm an- 
schließend das gestohlene Gut zu 
verkaufen. 

Und wer Schweine oder Hühner 
eines Bauers erlegt, kassiert höchs- 
tens eine Rüge. Weitere Konse- 
quenzen bleiben aus. Ebenso kann 
man keine Spielfigur einfach so an- 
greifen. Schwertschläge gehen ins 
Leere, Pfeile bleiben zwar im Körper 
stecken, verschwinden jedoch nach 
einiger Zeit, ohne Schaden zu ver- 
ursachen. Die Figuren reagieren nur 
dann auf Angriffe unseres Helden, 
wenn das Spiel es vorsieht. 


ARCANIA IN DER BUG-ANALYSE 


Um die Qualität von Arcania: Gothic 4 steht es besser als 
seinerzeit bei Gothic 3. Welche Fehler noch auftreten und wie 
wahrscheinlich es ist, dass sie behoben werden, zeigen wir Ihnen hier. 


Fehlende Texturen: Hin und wieder feh- 
len an Gebäuden die Texturen (siehe 
Screenshot), sodass die Orientierung 
| schwerfällt. Ob dies mit der Grafikkarte 
zusammenhängt, wissen wir nicht. Die- 
ser Fehler sollte aber leicht per Patch 
zu beheben sein, da Neuladen des 
Speicherstandes oft Abhilfe schafft. 


Seltsame Animationen: In den Kämp- 
fen scheint der Held manchmal Kno- 
chen aus Gummi zu haben, denn er 
verbiegt seinen Leib enorm. Hier haben 
die Designer schlampig gearbeitet. Da 
es sich nur um einen Schönheitsfehler 
handelt, beeinträchtigt er den Spiel- 
spaß allerdings nicht. 


‚Abstürze: Selten, aber vorhanden: Ar- 
cania: Gothic 4 wirft Sie ab und zu auf 
den Windows-Desktop zurück. Diese 
Fehler sollten ganz oben auf Jowoods 
To-do-Liste stehen. Wir gehen stark da- 
von aus, dass die Entwickler versuchen, 
diese Probleme bis zum Verkaufsstart 
in den Griff zu bekommen. 


Teleport innerhalb von Dialogen: Wenn 
Sie einen NPC ansprechen und nicht 
an der „richtigen“ Stelle stehen, ver- 
setzt das Spiel Ihren Helden für den 
Dialog automatisch. Diese Starrheit 
nervt, es wäre aber mit großem Auf- 
wand verbunden, wenn die Entwickler 
dies noch ändern wollten. 


Grafikfehler — doppelte Frisuren: Ge- 
nau wie die Texturen der Gebäude ha- 
ben auch die Haare der Charaktere ihre 
Macken. Diese erscheinen in mancher 
Szene doppelt, sodass eine geisterhaf- 
te Haarpracht auf den Köpfen wächst. 
Ebenfalls nur ein optischer Makel, der 
sicher leicht zu beheben ist. 
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Geklonte NPCs: Beim Charakter-De- 
sign waren die Entwickler faul. In der 
Spielwelt laufen viele Typen herum, die 
sich wie ein Ei dem anderen gleichen — 
teilweise sogar wichtige Charaktere. Da 
die Entwickler den Aufwand individuel- 
ler Gestaltung bisher scheuten, ändert 
sich dies wahrscheinlich nicht mehr. 
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Erklärung: Anhand unserer Grafik erkennen Sie, für wie wahrscheinlich wir es halten, dass 
die Entwickler die jeweiligen Fehler noch beheben. Grün steht dabei für „problemlos zu behe- 
— ben‘, Gelb bedeutet „eventuell noch schaffbar“ und bei Rot 
— 09m halten wir es für „unmöglich bis zum Release zu beheben“, 


Einige Hauptquests lassen sich auf mehrere Arten 
lösen. Wir zeigen Ihnen ein Beispiel. 


LANG LEBE DER BARON! 

Wenn Sie zum Baron halten, greift Winstan Sie an. Den Kerl vermö- 
beln Sie an dieser Stelle in der Geschichte spielend, woraufhin er 
Ihnen die Losung für das Rebellenlager sowie den Ort, an dem die 
Rebellen den Berater des Barons gefangen halten, verrät. 


AUSGANGSSITUATION 

Wir möchten den Baron von Stewark um einen Passier- 
schein bitten. Doch die Wache lässt uns nicht vorsprechen, 
solange der Berater des Barons verschwunden ist. Unser -. 
alter Freund Diego steht unter Verdacht, diesen getötet zu 

haben. Außerdem wollen Rebellen den Baron stürzen. Wir 

sollen zunächst mit einem Soldaten namens Winstan reden, 

der uns weiterhelfen könnte. Bei ihm entscheiden wir uns 

entweder für die Seite der Rebellen oder die des Barons. 


VIVA LA REVOLUCIÖN! 
Winstan erzählt uns von den Rebellen: Der Bruder des Barons, Hertan, 

sei deren Anführer. Auch Barons Schwester Liuven mache mit. Wir sollen 
uns in der Stadt umhören, wo Liuven sich versteckt. Ein Handwerker 
weist uns auf einen Turm mit zugenagelten Fenstern hin. 
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ARCANIA IM TECHNIK-CHECK 


Die opulente Grafik von Spellbounds Rollenspiel zehrt an der Rechenleis- 
tung Ihres PCs? Wir geben Tipps, wie Sie mehr Leistung herausholen: 


Nicht alle Grafikein- 
stellungen, die Ihnen 
Arcania anbietet, 
wire 3 haben gravierenden 
4 Nur die Welt Einfluss auf die Per- 
DAus formance. Am meis- 
Schatten ten Leistung fressen 


Video 


Audio 


Steuerung 


— 
Erweiterte Einstellungen Dynamische $ 


v Belichtung 
v Sonnenstrahlen 


V Detallerte Gesichter 


v Post Processing 


stellung zu tun haben 
und zwar in folgender, 
absteigender Reihen- 
folge: SSAO Qualiti 

Schatten Qualität, 
Dynamische Schat- 


D Hoch 
U Niedrig 
Welt Qualität 
Di Hoch 
Mittel 
Niedrig 


Niedrig 


Partikel Details ten und Schatten E. 
Di Hoch Außerdem hilft es 
Schatten Quatät TI Mintel 


enorm, Licht Qualitätfl 
m EJNiedrig und Welt Qualität EI 
v Hoch Sichtweite herunter zu regeln 
Mitte Re a 
Niedrig falls die Bildwiederhol- 
rate zu niedrig ausfällt. 


Ebenso bringt es einen 


großen Leistungsschub, wenn Sie die Sichtweite El etwa auf 25 Prozent re- | 


duzieren, jedoch verliert Arcania so einiges seiner optischen Brillanz. 


Fazit: Die Performance von Arcania: Gothic 4 hängt zum größten Teil von der 
Bj verbauten Grafikkarte ab. Selbst eine deutlich schnellere CPU bringt kaum 
einen spürbaren Leistungsgewinn. 


VERZWEIGTE QUESTS - EIN BEISPIEL 


Textarqualität KaOIEITERE | die Einstellungen, die 
v Hoch Nur die Well mit der Schattendar- 
Mitte Charakter Qualität I 


GESETZESHÜTER 


Die Rebellen empfangen Sie nicht gerade freundlich, es 


folgen dutzende Kämpfe. Am Ende wartet der Folter- 
meister auf Sie, das letzte, aber schwer zu überwinden- 
de Hindernis, bevor Sie den Berater des Barons befreien. 


EINE ECHTE HOFDAME 


Nach einiger Sucharbeit treffen wir im Turm die Schwester 
des Barons. Liuven hat Beweise, dass der Baron mit dem 
verfluchten König Rhobar zusammenarbeitet. Sie hat 


sie aber aus Angst vor Verfolgung ins Meer geworfen. 
Vielleicht hat das Meer sie ans Ufer gespült. 


Ein unverzeihlicher Kritikpunkt 
in unserer Version: das Inventar. 
Sämtliche Gegenstände landen 
zwar automatisch in Kategorien 
wie „Nahkampfwaffen“, „Ausrüs- 
tung“ oder „Essbares“, eine Sor- 
tierfunktion (etwa nach Schadens- 
menge, Waffengattung oder Zahl 
der wiederherstellbaren Gesun 

heitspunkte) fehlt. Ebenso wie die 
Vergleichsfunktion zwischen Ge- 
genständen im Inventar und den 
angelegten Stücken (etwa bei Hel- 
men, Ringen, Amuletten, Rüstun- 
gen und Waffen). Ferner vermissen 
wir beim Kauf und Verkauf von 
Gegenständen die Darstellung der 
gerade angelegten Teile. Liebe Ent- 
wickler, wenn ihr schon die Gothic- 
Serie so stark vereinfacht, warum 
tut ihr das nicht da, wo es nahelie- 
gend wäre: im Inventar? Zumal die 
aufgezählten Features bei ande- 
ren Rollenspielen seit Jahren zum 
Genre-Standard gehören! Unsere 
Hoffnung: Da all diese Funktionen 
keinen so hohen Arbeitsaufwand 
für die Entwickler darstellen, könn- 
ten sie vielleicht noch in die finale 
Version integriert werden. Gerade 
die angepeilte Zielgruppe der Rol- 


lenspieleinsteiger würde es sic 
begrüßen. 


Wie bereits vor zwei Ausgaben 
angekündigt, entfällt der Frak- 
tionszwang in Arcania. Es gibt also 
keine Parteien im Spiel, denen man 
sich anschließen kann, um die Ge- 
schichte aus einem anderen Blick- 
winkel zu erleben. Dafür kann man 
die eine oder andere Quest in Arca- 
nia auf verschiedene Arten lösen. 
Ein Beispiel finden Sie im Kasten 
oben. Diese Möglichkeiten haben 
keine gravierenden Auswirkungen 
auf die Handlung. Verglichen mit 
den Vorgängern sind sie geradezu 
minimalistisch, aber immerhin sor- 
gen sie wenigstens ein bisschen für 
Abwechslung bei einem eventuellen 
zweiten Spieldurchlauf. Etwa an die- 
ser Stelle: Um beim obersten Was- 
sermagier im Sumpfgebiet vortreten 
zu dürfen, kann sich der Held von 
zwei anderen Figuren helfen lassen. 
Ein unter der Erde lebender Anhän- 
ger des Gottes Beliar will für seine 
Hilfe einen Strohhut. Klingt einfach, 
ist uns aber suspekt. Die über ihm 
hausende Alchemistin würde uns 
ebenfalls eine Audienz beim Was- 


NOCH MEHR ARBEIT 

Mermund, der Berater des Barons, freut sich über 
die Befreiung und gibt Ihnen direkt den nächsten 
‚Auftrag: Die Rebellen haben ihm wichtige Doku- 
mente gestohlen, die Sie wiederbeschaffen sollen. 
Diego wird freigelassen, da es klar wird, dass er 
Mermund nicht getötet hat. 


DAS GROSSE KRABBELN 


Versteck der Rebellen und ihres Anführers Hertan. 


sermagier organisieren, wenn wir 
den Beliar-Anhänger unter ihr ver- 
treiben. Da der Kerl ohnehin recht 
bösartig aussieht, entscheiden wir 
uns für die Dame. Sie schickt uns 
in eine alte Ruine, in der wir mit- 
hilfe eines ebenso alten Artefaktes 
das Wetter von „Sonne“ auf „Re- 
gen“ umstellen. Dadurch steht die 
Höhle des Beliar-Kerls fortan unter 
Wasser. Die Alchemistin lässt uns 
anschließend zu ihrem Chef durch. 
Beim zweiten Durchspielen würden 
wir uns hier für den anderen Weg 
entscheiden. 

Die Nebenmissionen wirken 
hingegen einfallsloser. Da weichen 
die Entwickler selten vom altbe- 
kannten Schema „Gehe nach X 
und töte Y Monster“ ab. Und sogar 
das vereinfachen sie fast schon ins 
Lächerliche: Als wir für eine Kräu- 
tersammlerin ein halbes Dutzend 
verdaute Nüsse aus den Mägen 
der herumlaufenden Wildschwei- 
ne besorgen müssen, landen diese 
Nüsse automatisch (!) in unserem 
Inventar, sobald wir das jeweilige 
Tier erlegt haben. Wir können den 
Leichnam zwar nachträglich plün- 
dern (um etwa Fleisch oder Zähne 


Die Schatulle mit den belastenden Dokumenten findet 
sich tatsächlich am Meeresufer außerhalb des Städtchens 
Stewark. Ein paar Glibberviecher um das Päckchen erledigen 
wir mit gezielten Axthieben. Anschließend suchen wir das 


HAUPTQUARTIER 


Im Stützpunkt der Rebellen (die Losung dafür haben Sie von Winstan 


GENEHMIGUNG ERTEILT 
Wenn Sie aufseiten des Barons spielen, schenkt er Ih- 

nen während der Audienz einen Passierschein. Aufsei- 

ten Hertans erhalten Sie von diesem die Berechtigung. 

Somit dürfen Sie schließlich das Tor zum Silbersee 

durchqueren. Außerdem kassieren Sie noch eine neue, 

starke Rüstung (hier wählen Sie eine aus drei). J 
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bekommen) warten abermals etliche Gegner. Am Ende treten Sie Hertan 
‚gegenüber, dem Anführer der Rebellen und Bruder des Barons. Sobald 
er fällt, kehren Sie zum Baron zurück, um Ihre Belohung zu kassieren. 


MACHTÜBERNAHME 

Hertan freut sich über die Beweise gegen seinen Bruder. 
Der verfolgte Rebelle kehrt in die Stadt zurück, lässt den 
Baron samt dessen Berater Mermund in den Kerker wer- 
fen (Mermund war nicht getötet) und ergreift zusammen 
mit Liuven die Macht. Und er lässt Diego frei. 


des Viechs zu erbeuten), müssen es 
aber der Quest wegen nicht mehr. 
Sehr seltsam! 


Unser Eindruck von der fast ferti- 
gen Version von Arcania bestätigt 
unsere Befürchtungen aus der 
Ausgabe 8/2010: Das Rollenspiel 
verliert stark an Komplexität und 
Tiefe. Es wendet sich an Anfänger 
und Gelegenheitsabenteurer, denn 
fast alle anspruchsvollen Elemente 
der Serie gehen ersatzlos flöten. 
Arcania ist kein schlechtes Spiel, 
aber es ist eben kein Gothic mehr. 
Und zum Teil auch kein Rollenspiel, 
denn dafür ist es zu seicht. Vielmehr 
wirkt der Titel wie eine Mischung 
aus Rollenspiel und Action-Adven- 
ture. Offenbar sind der Entwickler 
Spellbound Entertainment und der 
Herausgeber Jowood nicht bereit, 
das Gothic-Universum konsequent 
auszubauen. Stattdessen gehen 
sie auf Nummer sicher und vermei- 
den alles, was in irgendeiner Weise 
komplex und somit fehleranfällig 
ist. Nach dem Bug-Debakel um 
Gothic 3 ist das zwar verständlich, 
der traditionsreichen Serie tut das 
aber nicht gut. m 
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[FAZIT 


In die Hauptquests floss offensichtlich mehr Arbeit als in die 
Nebenmissionen. Aber: Obwohl die Jobs sich öfter verzwei- 
‚gen oder Wahlmöglichkeiten bieten, laufen sie stets auf ein 
und dasselbe Ziel hinaus. Hier wären gravierendere Konse- 
quenzen wünschenswert, sodass Sie als Spieler mehr über 
Ihre Handlungen nachdenken müssten. 

I) 


GOTHIC LIGHT? DIE HILFEFUNKTIONEN 


In Sachen Bedienkomfort und Einsteigerfreundlichkeit glänzte die Gothic- 
Reihe bisher nie. Spellbound ändert dies nun und versucht einen Spagat: 


Auf Minimap, Questmarker, 
Schadensanzeigen und all 
solche Dinge verzichtete 
Gothic bisher, bot vielmehr 
ein komplexes Rollenspiel, 
in das man sich hineinfuch- 
sen musste. Arcania dage- 
gen erleichtert Ihnen das 
Leben aufWunsch: Minimap 
und Questmarkierungen 3 
helfen bei der Orientierung. 
Gegner-, Schadens- und Le- 
bensanzeigen 8 erleichtern 
die Kämpfe ungemein. Wer 

sich in der Alchemie versu- Systemme 
chen möchte, darf sich bei 

der Suche nach wichtigen 

Pflanzen helfen lassen: Y Statu 
Ein Leuchten macht das 

Grünzeug leichter erkenn- 

bar A. All diese Hilfen ge- 

ben die Entwickler jedoch 

nicht vor, sondern bieten sie 

optional an. Wer sein altbe- 

kanntes, störrisches Gothic 

haben möchte, schaltet all diese Punkte einfach aus. Genauso gestaltet sich 
der Schwierigkeitsgrad E. Erst auf „Gothic“ stellt Arcania eine Herausfor- 
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Schwer 


Gothic 


Imap 


Questmarklerungen 


Angrifiskombo-Hilfsanzelge 


Idungen 


smeldunge 


Aktl 


Rollensp! 


derung dar, die restlichen Schwierigkeitsgrade (gerade leicht und normal) 
fallen gemäßigter, teils zu leicht aus, sodass auch Neueinsteiger Spaß mit 
dem Rollenspiel haben. 


DINGE, DIE UNS AN ARCANIA STÖREN 


Trotz all der lobenswerten Punkte gibt es auch etliche Stellen, an denen uns 
das Rollenspiel nervt. Welche das sind, erfahren Sie hier: 


DINGE, DIE UNS AN ARCANIA GEFALLEN 


Zwei Redakteure haben Arcania: Gothic 4 zusammengenommen etwa 40 Stun- 
den gespielt. Hier verraten wir Ihnen, was uns an dem Rollenspiel gefällt: 


ABWECHSLUNGSREICHES 
HÖHLEN-DESIGN 

Die Dungeons in Arcania sind nicht 

wie so oft ein Schlauch mit nur einem 
Eingang. In den meisten Fällen haben 

die Entwickler die Höhlen so entworfen, 
dass sich zwischen Ein- und Ausgang 

ein kreisförmiger Dungeon windet, den 

Sie erkunden dürfen. So rennen Sie nicht 
ständig durch bekannte Gänge und Stollen. 


IMMER GLEICHES QUEST-DESIGN 

EZ Die Qualität eines Rollenspiels steht und fällt mit den Aufgaben, die Sie 
darin erledigen müssen. Hier hapert es bei Arcania. Meist schicken die 
NPCs Sie auf typische Hol- und Töte-Quests. Ein wenig mehr Abwechs- 
lung und Anspruch hätte den Jobs gut getan. 
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UNGLAUBWÜRDIGES 
VERHALTEN 

Die Charaktere in der Welt 
agieren nicht immer realis- 
tisch. Gerade wenn Sie die 
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WIEDERERKENNUNGSWERT 

Die Gothic-Reihe bietet einige Charaktere, die bisher in jedem Teil 
auftauchten und eine tragende Rolle spielten. Manche von ihnen sind 
auch in Arcania wieder wichtig, sodass die Gothic-Wurzeln deutlich 
erkennbar sind. 


SPIELWELT 
Abwechslungsreich und | 
hübsch gestalten die 
Entwickler die Spielwelt. 
Ob europäischer Wald, 
schlammiger Sumpf, 
Ritterburgen oder 

kleine Siedlungen: Auf 
Argaan gibt es viel zu 
entdecken. 


du ERFREULICH WENIGE BUGS 
Woran Gothic 3 scheiterte, scheint Arcania zu meistern. Zwar treten hier 
und da noch Fehler auf, diese fallen aber nicht so gravierend aus wie von 
vielen befürchtet. Außerdem sollten sich die meisten leicht beheben lassen. 
Totalausfälle wie defekte Speicherstände oder Ahnliches gibt es nicht. 


es VERTONUNG 
Bis auf wenige 
Ausnahmen 
überzeugt die 
Sprachausgabe 


und wartet sogar 
mit dem einen 


oder anderen be- 
kannten Sprecher 
auf. 


BOTH 


NPCs bestehlen, stört dies 
niemanden. In den alten 
Gothic-Teilen bestrafte man 
Sie meist mit dem Tod, hier 
ignoriert man Ihre kriminel- 
len Aktivitäten einfach. 


SCHLECHTES BALANCING 
Der größte Kritikpunkt im 
Spielverlauf: Je höher Sie im 
Erfahrungslevel steigen, desto 
übermächtiger wird Ihr Held — 
gerade wenn Sie sich auf ein 
Fähigkeitengebiet spezialisie- 
ren. So stellen selbst starke 
Gegner später keine Gefahr 
mehr dar und landen teilweise 
nicht einen Treffer gegen Sie. 


LINEARITÄT 

Die Spielwelt von Arcania ist in Zonen, vergleichbar mit Levels, eingeteilt, 
die im Fortschritt der Story geöffnet werden. Dadurch erscheint das Spiel li- 
nearer als seine Vorgänger, da man sich zu wenig in der Welt verlieren kann. 


ZU SIMPLES HANDWERK 
Das Crafting-System von Arca- 
nia fällt lächerlich simpel aus. 
Sobald Sie ein Rezept und die 
nötigen Zutaten haben, öffnen 
Sie ein Menü und klicken auf 
„Herstellen“. Kein Lehrmeister, 
kein Amboss oder Ähnliches 
ist nötig. Die Komplexität der 
Gothic-Reihe fehlt hier. 
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„Ein solides Rollenspiel? Ja, definitiv. 


a „Ein brauchbares Rollenspiel, aber al: Gr 


) ein Gothic ist es leider nicht mehr.“ 


| "Was habe ich mich auf die Fortsetzung der Gothic-Reihe gefreut! Nach der Ankündi- 
‚gung des Spiels fieberte ich dem Rollenspiel so stark entgegen wie manch anderer 
seinem Führerschein, seinem ersten Gehalt oder seiner Scheidung. Die Version, die 
uns vorliegt, ist jedoch ein Gothic Ultra Light, das höchstens noch durch die Charak- 
tere wie Diego, Gorm oder Milten an die Serie erinnert. Es gibt keine echten Fraktio- 
nen mehr, ich muss keine schwerwiegenden Entscheidungen treffen, ich darf direkt 
vor der Nase anderer Figuren ihr Hab und Gut stehlen und das Level-System birgt 
allerlei passive Boni, dafür aber wenige echte Talente. Das alles ist für mich kein 
Gothic mehr und auch für ein gewöhnliches Rollenspiel ist mir das Abenteuer etwas 
zu unspektakulär. Es ist zwar gut, liegt aber weit hinter meinen Erwartungen zurück. 
Vereinfachung und leichter Einstieg hin oder her, aber, liebe Leute von Jowood und 
Spellbound, muss das Spiel denn dermaßen „casual“ ausfallen? 


EINDRUCK 


GENRE: Rollenspiel ENTWICKLER: Spellbound 


“) Ein neues Gothic? Ganz sicher nicht.“ 


| Nach Gothic 3 war ich skeptisch, ob Jowood die Reihe weiterführen sollte, ge- 


rade mit einem so rollenspielunerfahrenen Team wie Spellbound. Das Ergebnis 
der Zusammenarbeit liegt nun vor und ist ohne Frage ein brauchbares Rollenspiel 
geworden. Aber ein Gothic? Für mich nicht. Dafür fehlen einfach zu viele Dinge, 
welche die sperrige Reihe ausgemacht haben. Das gewohnte Skill-System ist ver- 
schwunden, die große und offene Welt in ein Korsett gezwängt und der normale 
Schwierigkeitsgrad ist viel zu leicht. Natürlich sind allerlei bekannte Gesichter in 
der Geschichte vertreten und man darf auf all die Hilfen und Komforteinstellun- 
gen auf Wunsch verzichten, dennoch hat Arcania den Titel Gothic meiner Mei- 
nung nach nicht verdient, denn dieser schürt nur falsche Erwartungen. Arcania 
macht Spaß, auch wenn es Kritikpunkte in Hülle und Fülle gibt, aber als Fan der 
Piranha-Bytes-Spiele greife ich lieber weiterhin zu Risen. 


EINDRUCK 


ANBIETER: Jowood TERMIN: 12. Oktober 2010 
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Duke Nukem Forever 


Von: Ahmet Iscitürk 


Überraschung: Auf der Penny Arcade 
Expo 2010 sorgte ein alter Bekannter für 
lautstarke „Hail to the King!“-Choräle... 


m 3. September fanden 
13 Jahre bangen Wartens 
ein unerwartetes Ende 
und der PAX-Besuch geriet zu ei- 
ner Art Pilgerfahrt. Der Duke sollte 
von den Toten auferstehen. Beim 
Schlendern durch die Halle erblick- 
ten wir Logos und Plakate des blon- 
den Shooter-Gottes. Wir trauten un- 
seren Augen nicht. Ein Schrei hallte 
durch den Gang: „Duke Nukem Fo- 
rever wird gezeigt!“ Wir rannten der 
hysterischen Person hinterher. 


Die riesige Schlange vor dem Ge- 
arbox-Stand machte deutlich, wie 
wichtig dieses Ereignis war. „An- 
geblich soll es spielbar sein!“, flüs- 
terte ein US-Kollege. „Träum wei- 
ter!“, erwiderte sein Vordermann. 
Wir reihten uns mit den anderen 
Zombies in die Schlange ein. Als 
wir vier Stunden später endlich ein- 
treten durften, erreichte unser Puls 
kritische Werte. 


Randy Pitchford stand neben der 
Leinwand und wirkte sichtlich zu- 
frieden. Schließlich degradierte der 
Duke so ziemlich jeden anderen 
Titel der PAX zur bloßen Rander- 
scheinung. Pitchford erklärte, dass 
einige Ex-3D-Realms-Mitarbeiter 
nach ihrem Rauswurf einfach privat 
an Duke Nukem Forever weiter feil- 
ten. Viele von ihnen kannte er aus 
seiner eigenen Zeit bei 3D Realms 
und so kam anscheinend eines 
zum anderen. Grinsend frohlockte 
er: „Alle hier im Raum dürfen nach 
meiner Ansprache Duke Nukem 
Forever spielen!“ 


Bevor es im Nebenraum an die 
Konsolen ging (gezeigt wurde nur 
die Xbox-360-Version), gab's ei- 
nen Trailer, passend unterlegt mit 
The Prodigys „Invaders must die“. 
Dieser zeigte einen Duke im wohl- 
verdienten Ruhestand, der durch 
eine erneute Alien-Invasion ins Ar- 
beitsleben zurückkehrt. Natürlich 
hat sich der Hüne kein bisschen 
verändert. Eine Alien-Mutantin mit 
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DUKE’S BACK | So mag Amerika seine Helden. 
Unkompliziert, einfach gestrickt und ohne Angst, 
ordentlich zupacken zu müssen. 


drei Brüsten entlockte ihm lediglich 
ein rotziges „Ich würd’ sie trotzdem 
flachlegen!“. Es folgten schnell ge- 
schnittene Action-Szenen. Keine 
zwei Sekunden nach Trailer-Ende 
schossen wir in den Nebenraum, 
um selbst Hand anzulegen. 


Die PAX-Demo bestand aus 
zwei Levels. Wir starteten 
im  Umkleideraum 
eines Football- 
Stadions und 
mussten dem 
Duke aus der 
Egoperspek- 
tive beim Pin- 
keln zusehen. 
Nach dem wir 
per Tastendruck 
„abschüttelten“, 
durfte die Gegend 
erkundet werden. In ei- 
nem zerbrochenen Spiegel 
erblickten wir Dukes Zerrbild. 
Erst jetzt erfüllte uns die Ge- 
wissheit, tatsächlich Herrn Nukem 
zu kontrollieren. 13 Jahre Wartezeit 
wie weggewischt. Im Anschluss 
fischte der Duke diverse Kotwürste 
aus einem Klo und klatschte diese 
per Knopfdruck an die Wand. „Wa- 
rum zum Teufel mache ich das?“, 
fragte er uns. Vielleicht, weil’s völlig 
bescheuert ist und Spaß macht? 


PC-COVER | Wenn es schon 
nicht auf dem Rechner spiel- 
bar war, wollen wir wenigstens 
die PC-Verpackung zeigen. 


REAL | Als wir 
diesen Screen 
sahen, wurde 
uns erstso 
richtig klar, 
dass DNF 
noch lebt. 


Es folgt eine Einsatzbesprechung. 
Ganz typisch, inklusive General und 
obligatorischer Tafel mit Angriffs- 
plänen darauf. Wir wischten den 
Plan des Generals vom Whiteboard 
und kritzelten einen rudimentären 
Smiley. „Hmm. Ich mag ihren Plan. 
Er könnte wirklich funktionieren!“, 
lautete die überraschende Reaktion 
des Soldatenführers. Plötzlich eine 
heftige Explosion auf dem Spielfeld. 
Der Duke eilte natürlich zu Hilfe, 
wurde jedoch von einer Druckwelle 
erfasst und wie Spielzeug durch die 
Gegend geschleudert. Glücklicher- 
weise lud sich die Energieleiste 
(„Ego“ genannt) sofort wieder auf, 
denn auf dem Rasen wartete ein 


IDIOTEN- 
SICHER | 


Über den 
Bildschirmen 
waren Tafeln 
angebracht, 
die das Cont- 
roller-Layout 
erklärten 


TYPISCH | 
Was auch 
passieren 
mag: Sexy 
aufgemachte 
Damen 
gehören zum 
festen Duke 
Nukem- 
Inventar. 


BEGEHRTER 
PLATZ | 

Alle Xbox- 
Controller 
waren ständig 
belegt. Eine 
PC-Version 
war leider 
nicht verfüg- 
bar. 


HAILTO THE 
KING | Überall 
hingen diese 
schrägen Ge- 
mälde herum. 
Wir hätten so 
gerne eines 
mitgehen 
lassen 


RÄTSEL | Wer 
errät, was uns 
die Entwickler 
mit dem Satz 
„Hailto the 
King Everest“ 
sagen 
wollten? 


mies gelaunter Riesen-Mutant auf 
eine Abreibung. 


Logisch, dass wir sofort zum Rake- 
tenwerfer griffen, der ganz zufällig 
in Reichweite lag. Nach etwa 90 
Sekunden Dauerbeschuss mussten 
wir dem Koloss im obligatorischen 
Quick-Time-Event das Herz aus 
dem Leib reißen. Geschafft! Danach 
sah man den Duke mit Xbox-360- 
Controller im Wohnzimmer sitzen, 
vor ihm zwei kniende Blondinen. 
„Hat es Dir gefallen?“, fragten sie 
lasziv. Nachdem sie sich den Mund 
abgewischt hatten, folgte eine wei- 
tere Frage: „Und wie findest du das 
Spiel?“ Ziemlich flacher Witz, aber 
irgendwie passend. Dukes Antwort: 
„Nach 12 Jahren sollte es lieber gut 
sein!“ 


Nach einer kurzen Ladepause wur- 
de uns Level 15 vor die Nase ge- 
setzt. Wir durften mit einem Mons- 
ter-Truck durch die Wüste heizen, 
Aliens zu Matsch fahren und per 
Turbo über Schluchten hüpfen. Als 
Nächstes ging es per pedes wei- 
ter: Dicke Aliens eröffneten das 
Feuer und der Duke erwiderte es 
bereitwillig. Was mit Pistole und 


Shotgun ganz nett war, wurde mit 
Rail- und Shrink-Gun noch weit- 
aus unterhaltsamer. Letztere ließ 
Feinde schrumpfen — passend zu 
Dukes Schuhgröße. 


Auch im Nahkampf wusste sich der 
Duke zu wehren. So packte er zum 
Beispiel Gegner bei den Hörnern, 
um ihnen auf schmerzhafte Weise 
das Genick zu brechen. Ebenfalls 
überzogen: Mit einem stationären 
Geschütz wurden heranstürmen- 
de Feinde perforiert. Zum Schluss 
tauchte ein gigantisches Raum- 
schiff am Himmel auf, das wir na- 
türlich ebenfalls unter Beschuss 
nahmen. Eine weitere Explosion 
später war die Demo vorbei. 


Okay, das Ganze war objektiv be- 
trachtet weder spielmechanisch 
noch technisch außergewöhnlich. 
Doch wie gewohnt zauberte der 
Duke mit seinem ganz besonderen 
Charme ein Lächeln auf unsere Visa- 
gen. Schön: Steve Gibson von Gear- 
box bestätigte offiziell, dass man das 
Spiel jederzeit veröffentlichen könne. 
Man wolle sich aber bis zum nächs- 
ten Jahr Zeit nehmen, um den Titel 
noch ein wenig aufzupolieren. 


Der 


Die Demo von Duke Nukem Forever bietet in Sachen Technik und Gameplay 
nichts Herausragendes, aber die schrille Atmosphäre und die flachen Witzchen 
machten die PAX-Session trotzdem zu einem einzigartigen Erlebnis. Kurz: Hier 
steht Duke drauf und hier ist auch Duke drin. Intellektuelle Frauenversteher 
rümpfen die Nase, aber Dukes Fans freuen sich auf altbewährte Tugenden. 


Ego-Shooter 
2K Games 


3D Realms/Gearbox Studios 
2011 


* Ahmet Iscitürk ist ehemaliger Leitender Redakteur der PC ACTION und arbeitet nun als Freier Autor. 


gibt sich Broussard sehr unzufrieden, da ge- 
rade Epic Megagames mit der leistungsfähigeren Unreal-Engine 
auf den Markt kam. Ein Jahr später (1999) setzt auch Duke Nu- 
kem Forever auf die Engine, aber von einer Veröffentlichung ist 
der Titel noch weit entfernt. Broussard möchte einige Zeit später 
trotzdem auf eine ganz neue Version der Unreal-Engine wechseln. 
Kurz darauf kauft der französische Konzern Infogrames das ma- 
rode Unternehmen GT Interactive und die Publishing-Rechte an 
DNF gehen für kurze Zeit an Gathering of Developers. 


1997 begann die Entwicklung von Duke Nukem For- 3D Realms präsentiert mal wieder einen Trailer. Wird 
ever. 2011 wird es endlich veröffentlicht. Was passier- jetzt alles gut? Pustekuchen! Im Jahr 2003 besteht das Team nur 
te in den letzten 13 Jahren? noch aus 18 Leuten, es folgen Streitereien zwischen Broussard 
und Take-2-Boss Jeffrey Lapin. Man verträgt sich und hofft, Duke 

Aus Kostengründen schlägt 3D-Realms-Chef George zwischen 2004 und 2005 in die Regale zu bekommen. Daraus 
Broussard die Lizenzierung der Quake 2-Engine vor. Die Publi- wird natürlich nichts und so verlassen bis 2005 sieben weitere 
shing- und Marketingrechte verkauft man an GT Interactive. Der Mitarbeiter das Unternehmen. Broussard stockt das Team danach 
Plan lautet, den Ego-Shooter bereits 1998 zu veröffentlichen. Auf auf 35 Personen auf und weckt 2007 mit einem neuen Trailer die 
der E3 1998 wird aber lediglich ein erster Trailer gezeigt. Hoffnungen der Fans. 


geht 3D Realms das Geld aus. Seit der ersten Ankün- 
digung hat man über 20 Millionen US-Dollar in die Entwicklung 
gesteckt. Man versucht Take 2 anzupumpen, aber die Verhandlun- 
gen enden in einem Desaster. Miller und Broussard stellen 2009 
die Entwicklung von DNF offiziell ein und lösen das gesamte Team 
auf. Nur wenige Tage später erscheinen im Internet Bilder und 
Videos mit neuen Gameplay-Szenen. 


erklärt 3D Realms’ Scott Miller, dass zwar das 
gesamte Team hinter Duke Nukem Forever entlassen wurde, aber 
dennoch an der Fertigstellung des Titels gearbeitet würde. Eben- 
falls schön: Im Juni 2010 schließen 3D Realms und Take 2 endlich 
Frieden. 3D Realms bleibt im Besitz der Marke. 


mehren sich neue Gerüchte um eine Beteiligung 
der Gearbox Studios. Klingt plausibel, da Gearbox-Mitbegründer 
Randy Pitchfork bereits Duke Nukem-Spiele mitentwickelt hat. 
‚Auf der Penny Arcade Expo 2010 (PAX) lässt man die Bombe dann 
platzen: Gearbox wird das Spiel bis 2011 fertigstellen. 
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Von: Felix Schütz 


Erfreuliches auf 


der Gamescom: 


Blizzard enthüllt 
das lange ge- 
hütete Crafting- 
System und ver- 
rät im Interview 
jede Menge neue 
Spieldetails! 


Diablo 3 


iele zeigten sich über- 

rascht, als Blizzard ankün- 

digte, auf der diesjährigen 
Gamescom ein neues Feature von 
Diablo 3 vorzustellen. Das kalifor- 
nische Studio hält sich bei solchen 
Veranstaltungen nämlich sonst eher 
bedeckt. Doch diesmal trommel- 
te Blizzard munter die Fachpresse 
zusammen, enthüllte spannende 
Neuigkeiten zu seinem Action-Rol- 
lenspiel und lud einige Journalisten 
zum Interview mit Jay Wilson ein, 
dem Game Director von Diablo 3. 
Auch wir durften Jay mit Fragen lö- 
chern — er verriet nicht nur interes- 
sante Spieldetails, sondern räumte 
auch mit einigen Gerüchten auf. 


KLASSISCH GUT | Rohe Kämpfer, seltene Schätze, unzählige 
Monster — Diablo 3 bleibt der bewährten Spielformel treu. 


Die wichtigste Frage ist zugleich 
die nervigste: Wann erscheint Diab- 
lo 3? Jay Wilson rollt mit den Augen, 
wenn er diesen Satz hört. „Alter, du 
vergeudest deine Zeit!“ ist seine 
übliche Antwort, wenn man ihn auf 
den Releasetermin anspricht. Dafür 
entkräftet Jay aber eine Nachricht, 
die sich seit Wochen im Internet 
verbreitet: Entgegen vieler Falsch- 
meldungen befinden sich alle vier 
Akte von Diablo 3 voll in der Ent- 
wicklung, das Team schraubt der- 
zeit an sämtlichen Quests, Levels 
und Monstern. Das Gerücht, Bliz- 
zard habe mit dem vierten Akt noch 
nicht einmal begonnen, entpuppt 
sich somit als unwahr. 


Blizzards große Ankündigung auf 
der Gamescom ist das Crafting, 
also ein Handwerker-System: Im 
Spielverlauf schließen sich dem 
Helden mehrere Nichtspielercha- 
raktere (NPCs) an, die ihm in einer 
Karawane durch die Handlung fol- 
gen und mit ihm von Stadt zu Stadt 
reisen. Jedes Mal, wenn der Held 
in eine Siedlung zurückkehrt, wer- 
den seine Kameraden dort auf ihn 
warten, vergleichbar mit Deckard 
Cain aus Diablo 2. Der ist natürlich 
auch in Diablo 3 wieder dabei, zu- 
sätzlich schließen sich aber auch 
drei Handwerker an: ein Schmied, 
ein Mystiker und ein Juwelier. Diese 
drei NPCs fügen Diablo 3 das neue 


AUF DVD 

ideo zum 
Handwerker-System hinzu, indem 
sie für den Spieler neue Items 
herstellen und ihre besonderen 
Fähigkeiten anbieten. Dem ersten 
Handwerker begegnet der Spieler 
nach etwa einem Drittel des ersten 
Aktes, dem zweiten am Ende davon 
und dem dritten dann zu Beginn 
des zweiten Aktes. So soll man ge- 
nügend Zeit haben, um sich lang- 
sam an die neuen Spielsysteme zu 
gewöhnen. 


Der Schmied ist der erste Handwer- 
ker, den der Spieler antrifft, über ihn 
verriet Blizzard die meisten Details. 
Anfangs ist der Mannintiefer Trauer: 
Seine Angehörigen verstarben, seit- 


GESCHÄFTIG | Der Schmied ist Teil dermehrköp- ZU BUNT? | Der Grafikstil wird unter einigen 


a figen Truppe, die den Spieler begleitet. 


Diablo-Fans immer noch kontrovers diskutiert. 


dem wandeln sie rastlos als Zombies 
umher. Nachdem der Spieler die Un- 
toten dauerhaft ins Grab verfrachtet 
hat, schließt sich der Schmied dem 
Helden an und schlägt in jeder Stadt 
sein Lager auf. Dort wählt man über 
ein neues Menü (Details finden Sie 
auf der nächsten Seite) aus mehre- 
ren Angeboten. Der Schmied agiert 
etwa als normaler Händler, nimmt 
Items in Zahlung oder verkauft neue 
Ausrüstung. Zudem kann er Gegen- 
stände reparieren oder ihnen neue 
Sockel hinzufügen. 

Die wichtigste Fähigkeit des 
Schmieds ist aber natürlich die Her- 
stellung neuer Gegenstände. Dazu 
braucht man sich nur das gewünsch- 
te Item aus einer Liste auszusuchen, 
Rohstoffe und Gold abzuliefern und 


schon ist das Item einen Klick später 
erstellt. Der Spieler muss also nicht 


SO SCHNELL GEWINNT MAN NEUE ROHSTOFFE 


Das neue Handwer- 
ker-System beein- 
flusst den vertrauten 
Spielablauf enorm 

— erstmals in einem 
Diablo-Spiel lassen 
sich Items jederzeit 
in ihre Bestandteile 
zerlegen! 


Bereits im ersten Akt erbeutet der Spieler ein spezielles 
Item. Einmal benutzt, fügt es dem Inventar ein neues 
Schatztruhen-Icon (1) hinzu. Klickt man darauf, öffnet 
sich ein kleines Menü (2), in dem man bis zu sechs Items 
gleichzeitig ablegen kann. Wer mag, beschleunigt diesen 
Prozess, indem er Items einfach per gedrückter STRG- 


ee 
HELDEN | Der Hexendoktor ist eine der vier bekannten Spielerklas- 
sen — die fünfte Klasse wird vermutlich Ende Oktober enthüllt. 


WER ISTLEAH? 
Die junge Schönheit war be- 
reits in dem Ankündigungs- 
Trailer aus dem Sommer 
2008 zu sehen. Auch im 
ersten Gameplayvideo 
findet sie Erwähnung: 
Der Barbar trifft darin 
auf den alten Weisen 
Deckard Cain und er- 
klärt, Leah habe ihn 
beauftragt, den Greis zu 
suchen. Auf neuen Screen- 
shots von der Gamescom 
2010 ist Leah nun auch in 
Spielgrafik zu sehen. Sie 
trägt Pfeil und Bogen und 
steht an der Seite von Cain 
— Gerüchten zufolge ist sie 
seine Adoptivtochter, die 
dem Spieler Quests aufträgt 
und ihm manchmal auch im 
Kampf zur Seite steht. 


N LEAH IN SPIELGRAFIK 


LEAH IM GERENDERTEN TRAILER 


ewig auf einen Fortschrittsbalken 
oder eine langwierige Animation 
warten, denn Blizzard möchte, dass 
man so wenig Zeit wie möglich in der 
Stadt verbringt und sich stattdessen 
lieber der Monsterbekämpfung wid- 
met. Hergestellte Items haben eine 
Reihe vorgegebener Eigenschaften, 
aber auch zufällige Boni, so wie es 
sich für ein Diablo-Spiel gehört. 
Um besonders hochwertige Gegen- 
stände herzustellen, benötigt der 
Handwerker Rezepte und Baupläne, 
die der Spieler sowohl bei besiegten 
Feinden als auch in Truhen und als 
Questbelohnung erhält. 


Über die Mystikerin ist nur wenig 
bekannt. Sicher ist nur, dass sie Ge- 
genstände des Spielers verzaubern 
und so mit magischen Boni belegen 
kann. Obendrein kann sie auch ma- 


gische Items wie etwa Zauberstäbe 
herstellen. Kleines Detail: Seit der 
Gamescom kursiert auf vielen Fan- 
Seiten das Gerücht, die Hexe Adria 
aus Diablo 1 würde in der Rolle der 
Mystikerin zurückkehren! 

Der raffgierige Juwelier ist an- 
fangs auf der Suche nach einem 
ganz besonderen Edelstein. Als der 
Held ihm unter die Arme greift, be- 
schließt der Schmuck-Experte in 
seiner Hoffnung auf Reichtum, sich 
ihm anzuschließen. Der Juwelier ist 
für das Schmieden von Ringen und 
Amuletten zuständig. Zudem kann 
er einfache Edelsteine zu hochwer- 
tigen Versionen verschmelzen. In 
Diablo 2 ließen sich die Kleinode nur 
in fünf Qualitätsstufen finden oder 
per Horadrimwürfel kombinieren. In 
Diablo 3 hingegen wird es stolze 14 
Stufen für Juwelen geben! Edelstei- 


ne ab Stufe 6 findet man allerdings 
nicht mehr in der Spielwelt, diese 
kann nur der Juwelier herstellen. 


Alle drei Handwerker lassen sich auf- 
leveln. Dazu benötigen sie Rohstoffe 
und Gold, genauso wie beim Herstel- 
len von Items. Hat man genügend 
Zahlungsmittel bei sich und klickt 
auf den Trainieren-Button, so steigt 
der Händler nach einer schicken 
Animation blitzschnell in die nächste 
Stufe auf. Es ist also nicht nötig, wie 
etwa in World of Warcraft eine be- 
stimmte Menge an nutzlosen Items 
herzustellen, bis man einen neuen 
Rang erreichen kann. Auf höheren 
Stufen dürfen sich Handwerker auf 
bestimmte Tätigkeiten spezialisieren 
— der Schmied etwa kann sich dann 
auf die Herstellung bestimmter Nah- 
kampfwaffen festl 


Taste anklickt — so wandern diese sofort in die Truhe. 
Klickt man nun auf den Button „Salvage Items“ (Gegen- 
stände verwerten), werden alle dort abgelegten Items in 
Rohstoffe (3) zerlegt. Hochwertige Ausrüstung wirft sel- 
teneres Material ab. Rohstoffe benötigt man sowohl für 
das Crafting als auch zum Aufstufen der Handwerker! 


Ein wichtiger Vorteil dieses neuen Systems: Der Spieler‘ 
kann seine Items jederzeit und ohne fremde Hilfe zerle- 
gen. Das bedeutet, er muss nicht mehr so oft zum Ver- 
kaufen in die Stadt reisen, da nun viel Inventarplatz ge- 
spart wird. Ein Nebeneffekt dieses Konzepts: Der Spieler 
verkauft weniger Items, dadurch gewinnt Gold an Wert. 


Ob Mystiker, Juwelier oder Schmied — alle drei Handwerker halten sich grundsätzlich nur in den Städten auf, sie fol- 
gen dem Helden also nicht in die Wildnis hinaus. Handwerker besitzen einzigartige Fähigkeiten, auf die der Spieler in 
einem schlichten Menü zugreift. Auf dieser Seite stellen wir exemplarisch alle Optionen des Schmieds vor. 


HANDELN 
Jeder Handwerker ist auch HANDWERK 

gleichzeitig ein Händler. Der Mit genügend Gold und Roh- 
Schmied verkauft — wenig über- 
raschend — Waffen und Rüstun- 
gen, außerdem nimmt er uner- 
wünschte Items in Zahlung. 


HANDWERK IM DETAIL: DAS KOMPLETTE MENÜ DES SCHMIEDS | ||>*sctweoersteiir neue ezeensränne 
| 
| 
| 


stoffen, die man zuvor aus 
zerlegten Items gewonnen 
hat, produziert der Schmied 
verschiedenste Gegenstände. 
Angenehm: Der Herstellungs- 
prozess dauert nur wenige Se- 
kunden, der Spieler wird also 
nicht zum Warten verdonnert. 
Um besonders edle Ausrüstung 
REPARIEREN produzieren zu können, ist der Magical Skull Cap of Wpower 
Simpel: Wie schon in Schmied auf seltene Rezepte 
Diablo 2 nutzt sich Aus- angewiesen, die der Spieler 
rüstung mit der Zeit ab. von Zeit zu Zeit in der Spiel- 
Der Schmied stellt ver- welt findet. Außerdem lernt der 
brauchte Haltbarkeits- Schmied von selbst neue Bau- 
punkte wieder her. pläne, sobald er durch Training 
eine Stufe aufsteigt. 


EDELSTEINE EINSERZEN] RMAL EMERALD SOCKELN 


- — - Der Schmied kann Schilde, Helme, Armschie- 
Gem nen, Gürtel und Hosen in Diablo 3 beliebig mit 

” Sockeln — das sind Steckplätze für Edelsteine 
versehen. Nach der teuren Prozedur lassen sich 
Juwelen in die Fassungen einsetzen, die dann 
® Can be inserted into socketed items die Statuswerte des Items verbessern. Der Ju- 


yV +4% Casting Speed welier hingegen hat die Möglichkeit, die Steine 
m: Attackers Take 7 Damage 


er: 47 Dextarity wieder aus Sockeln zu entfernen. 


FORTSCHRITTSBALKEN DES HANDWERKERS 


Sell Value: 7 


# meell 


APPRENTICE 


ei ” 5 


TRAINING Tö further my training, Irequire'the 
Anders als in World of Warcraft verbessern Handwerker nicht ihr Können, Nowing items 

indem sie Items herstellen. Um den Rang eines Handwerkers zu steigern, 
muss man ihm Gold und Rohstoffe zur Verfügung stellen, also das gleiche 
Material, das auch für die Produktion von Items benötigt wird. Je mehr 
man davon beim Handwerker abliefert, desto mehr füllt sich sein Fort- 
schrittsbalken, bis hin zu einem Stufenaufstieg, der auch grafisch umge- 
setzt wi as Geschäft des Kameraden verwandelt sich dann mit einer 


schönen Animation in eine schickere Variante. 


EINE SCHMIEDE AUF NIEDRIGSTER STUFE 
GESPRÄCH | ea 

Alle Handwerker sind fester Be- 
standteil der Story, geben hin 
und wieder Quests und haben 
auch zu anderen Aufträgen eine 
Meinung — wer die Handlung also 
gerne vertiefen möchte, sollte 
gelegentlich mal einen Plausch 
mit seinen Kumpels führen. 


HEILORBS: ES GEHT AUCH OHNE TRÄNKE 


Heiltränke sind in Diablo 3 seltener und teurer als im Vorgängerspiel. Au- 
Berdem setzt nach jedem Trinken ein Cooldown-Effekt ein, der verhindert, 
dass man sofort die nächste Potion nachwerfen kann. Heilung durch Tränke 


herbeizuführen, ist also schwieriger 
geworden. Aus diesem Grund 
integrierte Blizzard die 
Heilorbs: Besiegte 

Gegner hinterlassen 

häufig rote Ku- 


geln, die man nur 


berühren muss, 
um etwas Kraft 
nachzutan- 

ken. Die Orbs 
gibt's in ver- 
schiedenen 
Wirkungsgra- 
den. Besonders 
starke Feinde und 
Bosse werfen auch 
während des Kampfes 
einige Orbs ab. 


Rohstoffe bilden die wichtigste 
Grundlage für jede Form von Hand- 
werk. Diese gewinnt der Spieler, in- 
demerGegenständeinihre Bestand- 
teile zerlegt — für ein Diablo-Spiel ist 
das eine enorm wichtige Neuerung! 
Denn nun hat der Spieler jederzeit 
die Möglichkeit, überflüssige Beute 
zu entsorgen und so nach Belieben 
sein Inventar zu leeren. Daher er- 
füllen selbst minderwertige Items 
noch einen Nutzen — denn Rohstof- 
fe kann man immer gut gebrauchen! 
Das bedeutet aber auch, dass man 
weniger Gegenstände beim Händ- 
ler verkaufen wird, deshalb gewinnt 
Gold in Diablo 3 nochmals deutlich 


DAS NEUE INVENTAR — 


IM SOMMER 2010: DAS FINALE INVENTAR 


AC) 


n 


Oben befinden sich die Ausrüstungsslots des 


Helden, darunter lagern wie gewohnt seine Schätze. 


an Wert, zumal die Herstellung von 
sehr hochstufigen Items ziemlich 
teuer ist. Dadurch ändert sich die 
gesamte Spiel-Ökonomie, wie man 
sie noch aus Diablo 2 kannte. 

Um Ausrüstung in Rohstoffe 
zu zerlegen, muss der Spieler zu- 
nächst ein spezielles Item finden, 
das dann über einen neuen Schatz- 
truhen-Button unterhalb des In- 
ventars aktiviert wird. Wie dieser 
besondere Gegenstand aussehen 
wird, ist nicht bekannt. Der Horad- 
rimwürfel aus dem Vorgängerspiel 
wird es jedenfalls definitiv nicht 
sein, denn der soll in Diablo 3 nicht 
mehr auftauchen. 


ANGEPINSELT | Auf neueren Screenshots zeigt sich 
der grobe Barbar mit neuer Körperbemalung. 


Im neu gestalteten Inventar (sie- 
he unten) freuen sich Beutejäger 
über deutlich mehr Platz: Durch 
das Zerlegen von Items trägt man 
stets nur das Nötigste bei sich und 
überhaupt ist der Stauraum viel 
größer geworden. Blizzard zeigt 
sich mit dem Inventar zufrieden: Jay 
Wilson erklärt, dass er es in seiner 
jetzigen Form gut findet und daran 
nichts mehr ändern möchte. Die 
wichtigste Neuerung des Inventars 
gegenüber Diablo 2: Items nehmen 
entweder nur noch einen oder zwei 
Slots ein, größere Objekte gibt es 
nicht. Es wird also nicht mehr nö 

tig sein, Items umständlich umzu- 


ordnen. „Ein paar Leute liebten ja 
dieses Inventar-Tetris aus Diablo 2. 
Die meisten Spieler sehen das aber 
nun mal anders.“ begründet Jay die 
Änderung. Außerdem sind für Di- 
ablo 3 keinerlei Items eingeplant, 
die man für einen Bonus dauerhaft 
in seinem Inventar behalten muss 
— die Zauber aus Diablo 2: Lord of 
Destruction gibt es also nicht mehr. 
Auf die Frage, ob auch die Spieler- 
truhe zum Lagern von Items größer 
ausfallen würde, bestätigt Jay: „Die 
nimmt jetzt gut zwei Drittel des ge- 
samten Bildschirms ein! Allerdings 
muss man erst mal Geld ausgeben, 
um sie zu vergrößern.“ Das dürfte 


u 
ENDLICH FERTIG! 


Nach zig Überarbeitungen gab 
zard auf der diesjährigen Gamescom 
bekannt, dass das Inventar im Grun- 
de fertiggestellt sei. 


So sieht das finale Inventar aus: Gro- 
Be Gegenstände wie Schilde, Waffen 
oder Rüstungen verbrauchen grund- 
sätzlich zwei Slots. Kleinere Items wie 
Tränke, Juwelen oder Rohstoffe be- 
nötigen hingegen nur einen Slot. Das 
„Inventar-Tetris“, wie man es aus 

blo 2 gekannt (und oft auch gehasst) 
hat, ist damit Geschichte: Man muss 
nun keine Items mehr umständlich 
von Hand anordnen. Von der Idee, 
das Inventar ähnlich wie in World of 
Warcraft mit Taschen zu vergrößern, 
ist Blizzard scheinbar ebenfalls abge- 


rückt. Dafür ist es nun deutlich größer 
geworden und fasst somit viel mehr 


Gegenstände als noch in Diablo 2. 


Und so war es früher mal: Anfangs äh- 
nelte das Inventar noch dem aus World 
of Warcraft: Die Spielfigur wurde groß 
zwischen den Ausrüstungsslots an- 
gezeigt und jedes Item verbrauchte 
generell nur einen Slot. Mit Taschen 
solite man den Stauraum vergrößern 
dürfen. 
Konzept 
später überar- 
beitet, im Herbst 
2009 zeigte Bliz- 
zard bereits ein 


Dieses 
wurde 


anderes Inventar. 
Hier war die La- 
gerfläche in drei 
Reiter unterteilt, 
dafür nahmen 
Gegenstände 
noch viel mehr 
Platz ein als es 
heute der Fall ist. 


IM SOMMER 2008 
S 


Frühere Varianten des Inventars ießen sich noch mit Taschen 
erweitern, außerdem belegte jeder Gegenstand einen festen Slot. 


ÜBERARBEITET: DIE NEUEN DIALOGE 


Als man Diablo 3 das erste Mal in einer frühen Versi- 
on der Öffentlichkeit präsentierte, war dort noch ein 
Dialog in Großaufnahme (rechtes Bild) zu sehen. Die 
Gesprächspartner wurden hier detailreich und voll 
animiert aus der Nähe gezeigt. Diese schöne Darstel- 
lung hat Blizzard mittlerweile wieder verworfen! Auf 


der Gamescom 2010 liefen Dialoge wieder ähnlich 
ab wie in Diablo 2: Über den Köpfen von Held und 
NPC erscheint ein schlichtes Textfenster, in dem der 
Dialog durchläuft. Während eines Gesprächs zoomt 
die Kamera zumindest ein klein wenig an die Charak- 
tere heran. Blizzard entschied sich aus zwei Gründen 


zu dieser Änderung: Zum einen hätte es die Entwick- 
lungsdauer massiv verlängert, wenn alle Dialoge in so 
aufwendigen Nahansichten inszeniert worden wären. 
Zum anderen wollte Blizzard nicht, dass ein Dialog- 
Fenster die Charaktere verdeckt und den Spieler so 
womöglich aus der Erfahrung reißt. 


DAS NEUE DIALOGFENSTER 


‚AKTUELL | Dialoge im Spiel laufen 
nun wieder in einem traditionellen, 
serollenden Textfenster ab. 


vor allem bei mehreren Charakteren 
interessant werden — in Diablo 2 
war es umständlich, Gegenstände 
von einem Charakter auf den ande- 
ren zu übertragen. Jay sieht da für 


Diablo 3 eine schlichte Lösung: eine 
gemeinsame Truhe, die sogenann- 
te „shared stash“. Auf diese Kiste 
können dann alle Charaktere eines 
Spieleraccounts zugreifen. Gut so! 


Stadtportale gibt es nicht mehr in 
Diablo 3 — aus mehreren Gründen: 
Das Inventar ist nur noch selten so 
voll, dass man dringend etwas ver- 
kaufen muss, Heiltränke benötigt 
man nun viel seltener (mehr dazu 
im Kasten „Heilorbs“ auf Seite 39) 
und vor allem: der Spieler soll sich 
in harten Kämpfen nicht einfach in 
Sicherheit bringen können, indem er 
durch ein Stadtportal flüchtet. Statt- 
dessen will Blizzard, dass man im 


AUFGERÄUMT | Die Eigenschaften von Items werden per automatischer 


Gefecht all seine Stärken ausspielt 
und gerade in Bosskämpfen mit 
Bedacht vorgeht. Sollte man doch 
mal ins Gras beißen, wird man an ei- 
nen Checkpoint zurückgesetzt und 
kann direkt weiterspielen. Und noch 
eine Änderung: Es wird in Diablo 3 
nicht mehr nötig sein, nach dem 
Bildschirmtod seine Leiche einzu- 
sammeln, denn der Spieler verliert 
seine Ausrüstung nicht mehr! Jay 
Wilson begründet dies damit, dass 
Spieler in Diablo 2 oft lieber das Pro- 
gramm beendeten statt ihre Leiche 
zurückzuholen — denn dann lag der 
per beim nächsten Einloggen au- 
tomatisch in der Stadt. Kein gutes 
System, findet Jay, daher musste 
es weichen. Die einzige Bestrafung, 
die der Held für einen Tod erfährt, ist 
ein Abzug auf die Haltbarkeit seiner 
Ausrüstung — man muss also nur die 
Reparaturkosten bezahlen. 


VERALTET | Vor zwei Jahren zeigte Blizzard noch eine frühe 
Version der Dialoge in solch einer schicken Großaufnahme. 


Jay verriet uns noch weitere Spiel- 
details. So sprachen wir ihn auf das 
Gerücht an, die Spielcharaktere wür- 
den ihr Aussehen abhängig von den 
verwendeten Skills verändern. Das 
stimmt definitiv nicht — nur die an- 
gelegte Ausrüstung beeinflusst das 
Design der Charaktere. Ausweichen- 
der wurde Jay bei den Söldnern, wie 
man sie aus Diablo 2 kennt- bislang 
ist schlichtweg nicht sicher, ob es 
diese ständigen NPC-Begleiter auch 
in Diablo 3 wieder geben wird. 
Zudem gab Blizzard bekannt, 
dass jeder Diablo 3-Charakter dau- 
erhaft im Battle.net-Account des 
Spielers gespeichert wird. Selbst 
wenn man das Spiel deinstalliert 
und sich erst ein paar Jahre später 
wieder in seinen Account einloggt, 
wird man seinen alten Helden so 
vorfinden, wie man ihn zurückge- 
lassen hat. Dadurch will Blizzard 


“ A 
TEN 3 


Einblendung verglichen. Auffällig: Nicht mehr der Schaden, sondern der v 
DPS-Wert (Schaden pro Sekunde) wird deutlich angegeben. 


Klick, klick, klick 


vermeiden, dass man ein mögliches 
Add-on nicht spielen kann, nur weil 
man seinen hochgelevelten Charak- 
ter von früher nicht mehr hat. 


Die nächsten Enthüllungen zu Dia- 
blo 3 erwarten wir am 22. Oktober 
zur Blizzcon, der Hausmesse von 
Blizzard: Dort wird mit großer Wahr- 
scheinlichkeit die bislang geheime, 
fünfte spielbare Klasse enthüllt. Au- 
Berdem rechnen wir mit Details zu 
dem umgestalteten Talente-System 
— bislang war nur bekannt, dass es 
keine klassischen Talentbäume wie 
in Diablo 2 oder World of Warcraft 
geben soll, stattdessen war von ei- 
nem „Talentpool“ die Rede. 

Sicher ist: Die Entwicklung von 
Diablo 3 macht große Fortschritte! 
Wer weiß — vielleicht darf Jay Wilson 
auf der Blizzcon ja sogar mal einen 
Releasetermin andeuten? 


Monster tot, Item erbeutet, Erfahrungspunkte verdient. Klar, 


Diablo 3 funktioniert auf den ersten Blick genauso wie die meisten anderen 
Hack&Slay-Titel! Und doch haftet ihm etwas Besonderes an, es spielt sich einfach 
schon jetzt so rund und geschmeidig, dass ich nicht anders kann, als tiefe Vorfreude 


zu empfinden. Auch die neuen Ankündigungen 


die Stadtportale 


Craftingsystem plus Verzicht auf 


gefallen mir gut, hier zeigt sich nämlich, dass Blizzard durchaus 


bereit ist, das alte Spielprinzip etwas zu entstauben. Nun bin ich aber mal gespannt, 
welche fünfte Klasse auf der Blizzcon-Messe enthüllt wird und ob die Entwickler 
womöglich noch dieses Jahr in die geschlossene Beta-Phase starten. 


‚Action-Rollenspiel 
Blizzard Entertainment 


Blizzard Entertainment 
Nicht bekannt 


ÜBERRAGEND 


Das Schwarze Auge 


v 


KÄNBEE | 


EÜRÖDIEHBREIHEIT:! 


AVENEVRIEN , 
BRAUCHHEDICH! 


AB SOFORT ERHÄLTLICH! | 
WWW.DRAKENSANG.DE x 
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4 ASIENKRIEG | Im Strategiespiel Shogun 2 kämpfen 


japanische Klans um die Vorherrschaft in Japan. 


Shogun 2: Total War 


Von: Robert Horn 


Ein Reich will 
erobert werden. 
Mit Ihrer Hilfe. 
Und Ninjas. 


DIE SERIE 


Für alle, die den Namen Total War 
noch nie gehört haben, hier eine 
kleine Zusammenfassung: 


Die Total War-Reihe gibt es seit 
2000, als Shogun: Total War das 
Licht Spielewelt 
Das Prinzip der Strategieserie: 
rundenbasierte Züge, in denen der 
Spieler Armeen aufbaut, Städte 
verbessert und Diplomatie be- 
treibt, mischen sich mit gewaltigen 


der erblickte. 


Massenschlachten, die auf einer 
Kampfkarte in Echtzeit ausgefoch- 
ten werden. Die strategische Kom- 
ponente und die beeindruckende 
Grafik setzten dabei Maßstäbe. 
Bis heute sind, exklusive diverser 
Add-ons, sechs Total War-Spiele 
erschienen: Shogun, Medieval, 


Rome, Medieval 2, Empire und 
Napoleon. 


ut gelaunte, wandelnde 

Geschichtsbücher sitzen 

uns gegenüber. Sie quas- 
seln über seltene Stahlvorkommen 
in bestimmten Gebieten japani- 
scher Provinzen um das Jahr 1550. 
Sie philosophieren über Seppukku 
als ehrenhaften Ausweg erfolgloser 
Generäle oder über die Einführung 
von Schießpulver durch die Europä- 
er und dessen Auswirkung auf den 
Kampf der Daimyos um Ressour- 
cen, Macht und die coolsten Ninja- 
kostüme in der Edo-Ära. 


REITEREI | Geschickte Kavallerie-Eit 
glück wenden. Die leichten Uesugi-Reiter sind genau für diesen Zweck gemacht. 


Wir sind zu Besuch bei The Creative 
Assembly, einem Studio, das bereits 
seit über 20 Jahren Spiele produ- 
ziert. Etwa die Hälfte dieser Zeit 
existiert die Total War-Serie. Unsere 
vor Wissen triefenden Gesprächs- 
partner Mike Simpson (Creative 
Director), Jamie Ferguson (Chef- 
Designer von Shogun 2) und Mark 
O’Connell (PR-Manager) nehmen 
sich einen Tag frei, nicht nur, um uns 
in die exzellente Küche englischer 
Pubs einzuführen, sondern auch, 
um uns einen ersten, ausgedehnten 


'sätze können jederzeit das Schlachten- 


Blick auf die neue Kampagnenkar- 
te von Shogun 2: Total War werfen 
zu lassen. Und natürlich, um uns 
die unmöglichsten Fragen über das 
Japan jener Zeitepoche ohne das 
geringste Zögern zu beantworten. 
Freaks. 

Als wir dann die Kampagnen- 
karte in Augenschein nehmen, 
sind wir angetan: So hübsch war 
diese in all den vorangegangenen 
Teilen noch nie. Gut, das ist nicht 
wirklich verwunderlich. Doch das 
Bild wirkt — im Vergleich mit dem 


pcgames.de 


DIE NEUE KAMPAGNENKARTE 


hans 


| Die Sonnenstrahlen 
sehen nicht nur hübsch aus, sie 
bilden gleichzeitigden Rand des | 
Sichtfelds. Dahinter beginnt der 
Nebel des Krieges. 


WASSER | Wunderschön animiert 
brechen sich die Wellen des Pazi- 
fiks an der japanischen Küste. 


direkten Vorgänger Napoleon: Total 
War — viel lebendiger, detailreicher 
und größer. Sie haben richtig ge- 
hört: Befürchtungen, die Spielwelt 
könnte dank der Beschränkung auf 
Japan zu klein ausfallen, dürfen Sie 
getrost in den gedanklichen Häcks- 
ler stecken. Eine Kamerafahrt 
über das spielbare Gebiet und der 
Hinweis, dass es 65 Provinzen zu 
erobern gibt, zeigen das Gegenteil. 
Shogun 2 wird groß genug. 

Die Karte selbst strotzt von ei- 
nem Detailreichtum, den Sie so 
in bisher keinem Total War-Spiel 
bewundern konnten. Bei unserem 
Rundflug beobachteten wir spru- 
delnde Wasserfälle, nebelverhange- 


y 


loch neu: Die Übersichtskarte 
Iinbieernigeshe 
ja 1 


ne Täler und wild brandende Wellen 
an den Küsten Japans. Selbst kleine 
Handelskarawanen konnten wir bei 
ihrem Zug durch die Provinz beob- 
achten, während Sonnenschein in 
prächtigen Strahlen durch Wolken 
bricht. Toll! 

Creative Assembly hat sich au- 
Berdem dazu entschlossen, den im 
Genre etablierten Nebel des Krieges 
stilvolleinzusetzen.So sehen Sie un- 
bekannte Gebiete in schnödem 2D 
einer gemalten Landkarte. Erst 
wenn Sie mit Ihren Einheiten in das 
Gebiet vordringen, entfaltet sich 
die beschriebene wunderschöne 
3D-Welt. So können und müssen 
Sie zwingend spionieren (etwa 


DAS WAR SO! | Historische Korrektheit ist den Entwicklern wichtig. 
Hier treffen Kitabatake-Samurai auf Imagawa-Infanterie. r 


1012010 


GEBIRGE | Berge und Täler 
sind deutlich zu erkennen, 


Nebelwabert amBoden. 


BER. 


= Kohsen. u Karte komplett und haben auch Aus- 


u Mm _ 
JAHRESZEITEN | Die vier Jahres- 
zeiten verändern das Aussehen der 


wirkungen auf Truppenbewegungen. 


optischer Darstellung sind 


die Ränge der Sonderein- 


heiten leicht zu erkennen. 


EINHEITEN | Die im japanischen 
Holzschnitt-Stil gemalten Ein- 
heitenkarten erscheinen nur bei 


Bedarf auf dem Bildschirm. 


Boote eine Flussmündung hinauf- 
schicken), um Feindbewegungen 
wahrzunehmen. Übrigens lässt sich 
die gesamte Kampagnenkarte nun 
nach allen Seiten drehen und wen- 
den. Die Nutzeroberfläche wurde 
ebenfalls angepasst und deutlich 
entschlackt. Wichtige Menüs tau- 
chen nur noch auf, wenn man sie 
auch wirklich benötigt. 


Genug der optischen Betörung, 
allein eine aufgehübschte Kampag- 
nenkarte reißt uns noch nicht vom 
Hocker. Deshalb führt uns Mark ein 
paar der neuen Spezialeinheiten vor 
und erklärt uns Details des neuen 
Skill-Systems. Den Anfang macht 


die Geisha, die die Rolle eines ver- 
führerischen Assassinen einnimmt. 
Mit ihr ermorden Sie unerkannt 
Generäle feindlicher Armeen. Dabei 
steigt die Gute — wie alle Spezial- 
einheiten auf der Karte — in sechs 
Rängen auf. Das sieht man wun- 
derschön an den Figuren selbst: 
Ein Ninja etwa trägt zu Beginn 
eine schlichte schwarze Kutte, als 
voll ausgebildeter Level-6-Schat- 
tenmann ziert ihn eine bösartige 
Rüstung inklusive dämonischer 
Maske. Damit nicht genug: Nach 
jedem Levelaufstieg vergeben Sie 
Punkte, um Ihre Spezialisten in eine 
von zwei Richtungen zu entwickeln: 
Ein Ninja etwa entscheidet sich für 


WALDSPAZIERGANG | Noch ist's Frühling. Doch die Jahreszeiten 
= ändern sich und nehmen direkten Einfluss auf das Truppenverhalten. 
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VORSCHAU 10110 


DIE EINHEITEN VON SHOGUN 2 


Neben Armeen kommandi 
inheiten mit spe 


es faustdick hinter den Ohren: 
Sie ist eine Auftragsmörderin. 


Sie eine Hand- 


ntwickler vorgestellt: 


als früher. Familienmitglieder erkennen Sie 
an dem kleinen Emblem oberhalb der Fahne. 


ww L: 


die Spionage- oder die Assassinen- 
Spezialisierung und erlernt Fähig- 
keiten wie Ninjitsu oder exotische 
Waffen, um seine Wirksamkeit bei 
Attentaten zu erhöhen. Die Rich- 
tung, die Sie in den Talentbäumen 
einschlagen, ist allerdings irreversi- 
bel. Sie müssen sich wohl oder übel 
für eine Verbesserung entscheiden. 

Die Wichtigkeit der speziellen 
Einheiten steigt mit diesen Maß- 
nahmen beträchtlich — in früheren 
Teilen standen Spione, Diplomaten 
oder Priester oft stiefmütterlich in 
einer Ecke der Welt und durften ihre 
Nützlichkeit selten zeigen. Aller- 
dings können Sie Ihre neuen Spiel- 
zeuge nicht einfach frei Schnauze 
produzieren: Erst muss die ent- 


Aa + SCHIFFE | Wasserfahrzeuge funktionieren 
2 grundsätzlich anders als in den Vorgängern 
und eignen sich prima zum Erkunden. 


NINJA | Ganz klar: Der Schwarzgewandete nimmt 
die Rolle eines Assassinen und Saboteurs ein. Im Bild 
sehen Sie die drei optischen Stufen des Ninjas beim Le- 


velaufstieg, im Spiel sichtbar auf der Kampagnenkarte. 


sprechende Infrastruktur in einer 
Ihrer Städte stehen. Für einen Ninja 
braucht es erst eine Sake-Bar und 
eine Spielhalle, damit der Schatten- 
hocker zur Verfügung steht. 

Auch dürfen Sie nicht jeden 
Truppentyp überall bauen: Manche 
Einheiten erfordern spezielle Res- 
sourcen, die es oft nur in bestimm- 
ten Provinzen gibt. Erinnern Sie sich 
an den Schwertstahl zu Beginn des 
Artikels? Ihn benötigt man, um be- 
sonders gute Klingen herzustellen. 
Klar, dass um solche Abbaugebiete 
ein heißer Kampf entbrennt. Jeder 
dieser Spezialeinheiten steht übri- 
gens ein Pendant gegenüber, das 
dessen Fähigkeiten aushebelt. Ein 
Ninja wird so zum Beispiel spielend 


DER NEBEL DES KRIEGES 


Wo Sie nicht sind, kön- 
nen Sie nicht sehen — 
eine eiserne Regel im 


len 
# 


leicht von einem Metsuke enttarnt, 
einer Art Inspektor und Ninjajäger. 

Nicht nur Geishas und die all- 
seits beliebten Ninjas verändern 
so Fähigkeiten und Aussehen, 
sondern auch die Generäle Ihrer 
Armee. Gewinnt der Anführer eine 
Schlacht, dürfen Sie ihn ebenfalls 
in zwei Talentbäumen verbessern 
(Poet oder Krieger) und ihn so zum 
perfekten Belagerungsexperten 
oder besonders erfahrenem Infan- 
terieanführer machen. Dank der 
optischen Verbesserungen erken- 
nen Sie einen mächtigen General 
daher schon von Weitem und ma- 
chen gegebenenfalls einen großen 
Bogen um ihn und seine starken 
Streitkräfte. 


Die Entscheidungen, die Sie schon 
bei der Ausstaffierung Ihrer Ge- 
neräle, Ninjas und Geishas treffen 
müssen, bleiben Ihnen auch bei der 
Erforschung neuer Technologien 
nicht erspart. Der Forschungsbaum, 
hier „Mastery of the Arts“ genannt, 
gibt Ihnen zwei Möglichkeiten, Ih- 
ren Staat zu entwickeln. Jede davon 
bietet diverse Vorteile, beide kön- 
nen Sie aber nicht beschreiten. So 
widmet sich der „Bushido“-Zweig 
kriegerischen Maßnahmen, wäh- 
rend der „Weg des Chi“ die diplo- 
matische Richtung einschlägt. 
Auch im Laufe des Spiels müs- 
sen Sie immer wieder wichtige 
Entscheidungen treffen. So bie- 
tet zum Beispiel ein Ronin (her- 


UNSICHTBAR | In Shogun 2 zieht der Nebel des Krieges (also Territorien, die Sie 
22 noch nicht besucht haben) eine hübsche 2D-Grenze zur restlichen 3D-Karte. Auf 
‚dem linken Bild (herausgezoomt) sehen Sie deutlich die unerforschten Gebiete. 

= Feindbewegungen außerhalb Ihres Sichtradius bekommen Sie also gar nicht mit. 
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HAUTNAH | Prallen zwei Armeen aufeinander, können Sie Krieger im brutalen Zweikampf be- 
‚obachten. Und ja: Das ist Spielgrafik. Sie erkennen sogar die Embleme der jeweiligen Klans. 


renloser Samurai) seine Dienste 
an. Irgendwann klopfen auch die 
Europäer an Ihre Tür und bieten 
Ihnen Reichtümer, Schießpulver 
und das Christentum an. Nehmen 
Sie an und verlieren Sie dafür den 
Respekt Ihrer Untergebenen, besit- 
zen dafür aber eine fortschrittliche 
Waffentechnik? Oder lehnen Sie ab 
und riskieren Sie, dass ein anderer 
Klan zuschlägt? Oder aber einer Ih- 
rer besten Generäle versagt in der 
Schlacht und bietet Ihnen seinen 
rituellen Selbstmord (Seppukku) 
zur Wiedergutmachung an. Opfern 
Sie ihn? 

Andere Ereignisse, die Sie und 
Ihr Land heimsuchen, stellen Na- 
turkatastrophen dar, wie Sie schon 


in Rome: Total War vorkamen. So 
verwüsten Tsunamis Ihre Küsten, 
Taifune toben und Vulkane brechen 
aus. Auf all diese Dilemmas müssen 
Sie gefasst sein und entsprechend 
reagieren. 


Innenpolitisch gelten in Japan 
andere Gesetze als in Europa. 
Familienmitglieder etwa stellen le- 
gitime Verhandlungsobjekte dar. 
Feilschen Sie um Frieden, können 
Sie Ihrem Gegenüber zum Beispiel 
Ihren Sohn als Geisel anbieten — 
zur Absicherung des gegenseitigen 
Waffenstillstands. Befindet sich ein 
solcher Pfand in Ihrer Hand, können 
Sie natürlich auch entscheiden, ihn 
auszuschalten. Oder Sie knüpfen 


WALD UND WIESE | Die Landschaften der Schlachtfelder 
sollen die einzigartige Topografie Japans widerspiegeln. 


starke Bande, indem Sie die Toch- 
ter eines anderen Klans mit Ihrem 
Nachwuchs verheiraten. Generäle, 
die sich im Kampf bewiesen ha- 
ben, dürfen Sie als Bevollmächtig- 
te einsetzen, etwa als militärische 
Berater. Das hat zur Folge, dass Sie 
Truppen schneller produzieren kön- 
nen oder, sofern Sie einen Mann als 
Finanzberater einsetzen, Steuern 
schneller eintreiben. 


Nur am Rande kratzten die Ent- 
wickler bei unserem Besuch die 
Schlachten von Shogun 2: Total 
War an. Weniger Einheiten als im 
Vorgänger wird es geben, dafür 
liegt der Fokus verstärkt auf dem 
Stein-Schere-Papier-System. Auch 


die Jahreszeiten beeinflussen die 
Schlagkraft Ihrer Truppen, das aus 
Napoleon bekannte Versorgungs- 
system (bei dem kleine Posten dem 
Verschleiß der Armee entgegenwir- 
ken) wird übernommen. Immens 
taktisch werden die Gefechte in je- 
dem Fall. Die Kl, immer wieder Kri- 
tikpunkt vorheriger Teile, soll weiter 
verbessert werden. Da Burgenbela- 
gerungen nun komplett anders ab- 
laufen — der Kampf findet innerhalb 
verwinkelter Anlagen statt —, ein 
nötiger Schritt. Zum Mehrspieler- 
Modus halten sich die Entwickler 
bedeckt. Aber: Man weiß, wie sehr 
sich Fans einen Koop-Modus wün- 
schen. Es gibt also noch einiges, 
worauf wir uns freuen dürfen. 


„Empire: Total War war ein riesen Monstrum“, erklären mir die Entwickler im Ge- 
spräch. Zu viel gewollt, zu hoch gestapelt. Deswegen wird Shogun 2 wieder kleiner, 
entschlackter und damit für mich feiner. Ich brauche nicht die komplette Weltku- 
gel zum Spielen. Ein kleines Inselgrüppchen namens Japan reicht auch, vor allem, 
wenn es so imposant in Szene gesetzt ist. Dass das asiatische Reich nun derart 
prachtvoll daherkommt, ist nett, aber zweitrangig für mich. Viel mehr interessie- 
ren mich die neuen diplomatischen Möglichkeiten, die Rangaufstiege wichtiger 
Einheiten und all die taktischen Möglichkeiten neuer Figuren. Wenn alles klappt, 
dauert es nicht mehr lange, bis wir die Kl einem ausgiebigen Test unterziehen. 


Strategie 
Sega 


The Creative Assembly 
2011 
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BEZIEHUNGSKRISE | Der Dungeon Lord (links) wird von seiner Freundin Kalypso verraten und 
verkauft. Von Rache getrieben kämpft er sich bis in die tiefsten Tiefen der Hölle vor. 


Dungeons 


Von: Christian Schlütter 


PC Games ent- 
hüllt exklusiv den 
geistigen Nachfol- 
ger von Dungeon 
Keeper. 


MINI-FAQ 


Worum geht es bei Dungeons? 

In Dungeons verkörpern Sie einen Dungeon 
Lord, der möglichst viele leichtgläubige Helden 
in sein Verlies locken will. Durch den geschick- 
ten Aufbau Ihres unterirdischen Reiches und 
den Einsatz von Fallen und Monstern befriedigen 
Sie zunächst die Bedürfnisse der Helden wie 
Schatzsuche oder Kampflust und murksen sie 
dann ab, um Gold und Seelenenergie zu ernten. 


Wer macht es? 

Dungeons wird vom deutschen Studio Re- 
almforge entwickelt, das schon mit der Wirt- 
schaftssimulation MUD TV und dem Adventure 
Ceville Erfolge feiern konnte. 


Sieht aus wie Dungeon Keeper!? 

Dungeons wird auch zu Recht als der geistige 
Nachfolger gehandelt. Allerdings liegen die 
Rechte an der Marke bei EA, weshalb Kalypsos 
Spiel nicht Dungeon Keeper 3 heißen darf. 
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ack schlägt sich, Pack 
verträgt sich — so könnte 
man die Hintergrund- 
geschichte von Dungeons, dem 
neuen Spiel des Berliner Studios 
Realmforge, beschreiben. Darin 
spielen Sie nämlich einen Dunge- 
on Lord, der einstmals der fieseste 
und mächtigste Bösewicht im gan- 
zen Land war. So lange jedenfalls, 
bis seine Freundin Kalypso ihn vom 
Thron stieß und in die entlegenste 
Region des Dungeons verbannte. 
Im Zuge der Kampagne bauen 
Sie nach und nach den Ruf Ihres 
Dungeon Lords wieder auf und be- 


ES WERDE LICHT | Dungeons bietet keine High- 
End-Grafik, aber stimmungsvolle Beleuchtung. 


siegen die restlichen Kerkermeis- 
ter, um schließlich an der treulosen 
Tomate Kalypso Rache zu nehmen. 


Als böser Kerkermeister ist es da- 
bei Ihr Tagesgeschäft, einen düs- 
teren Dungeon mit allerlei Schatz- 
kammern, Folterinstrumenten und 
Monstern zu erschaffen. „Wir woll- 
ten, dass der Spieler einen Dunge- 
on bauen kann, wie er ihn in Dia- 
blo finden könnte“, berichtet uns 
Realmforge-Studioleiter Benjamin 
Rauscher bei einem Exklusiv-Be- 
such in unseren Redaktionsräumen 
in Fürth. 


Kern jeder Bautätigtkeit ist 
das Dungeon-Herz, das es zu be- 
schützen gilt. Wird das pulsieren- 
de Gebilde zerstört, ist die Mission 
verloren. Mithilfe kleiner, grüner 
Goblins graben Sie vom Dungeon- 
Herz aus Gänge und Räume in den 
Fels, die sie dann nach Belieben 
ausstatten dürfen. Sie platzieren 
Kerzenleuchter, Särge oder Fässer, 
um die Umgebung hübsch hässlich 
zu machen. 

Gleichzeitig legen Sie feste Räu- 
me an. Sie richten zum Beispiel 
eine Bibliothek komplett mit Bü- 
cherregalen und Rezitierpodesten 


KELLERPARTY | Im späteren Spielverlauf wird Ihr Dungeon immer 


größer. Mit bunten Lichtern bringen Sie Stimmung in die böse Bude. 


ein oder eine Folterkammer mit Kä- 
figen und Quälinstrumenten. 


Wozu die ganze Innenarchitektur? 
Natürlich wollen Sie nicht Tine 
Wittler Konkurrenz machen. Statt- 
dessen lockt Ihr Dungeon nach 
und nach immer mehr Helden an, 
die darin nach Reichtümern und 
zu erschlagenden Monstrositäten 
suchen. 

Die Gutmenschen gibt es in 
verschiedenen Ausführungen vom 
simplen Abenteurer bis hoch zum 
strahlenden Champion und au- 
Berdem noch in unterschiedlichen 


In Dungeons hetzen Sie Monster auf 
abenteuerlustige Helden. Und das 
funktioniert folgendermaßen: 


Klassen wie Zauberer oder Jäger. 
Jeder Held, der Ihren Dungeon 
betritt, hat bestimmte Bedürfnis- 
se, die Sie durch den Aufbau Ihrer 
Heimstätte befriedigen müssen. Al- 
len gemein ist die Suche nach Gold 
und der Kampfeswille. Zauberer 
zum Beispiel wollen zudem noch 
Gelegenheit haben, andere Helden 
zu heilen, Jäger brauchen die Her- 
ausforderung von Fallen. 

Je besser die Helden ihre Be- 
dürfnisse in Ihrem Dungeon befrie- 
digen können, desto mehr Seelen- 
energie sammeln sie an. Und genau 
um diese Seelenenergie geht es 


aus und sehen, wie viel des Landes Sie schon verdorben haben. 


Ihnen. „Wir sehen die Helden quasi 
als wandelnde Ressource“, erklärt 
uns Christian Wolferstetter, Creati- 
ve Director bei Realmforge. 

Will heißen: Wenn Sie oder Ihre 
Monster einen Helden töten, dann 
bekommen Sie als Belohnung so- 
wohl Gold als auch Seelenenergie. 
Je zufriedener der Held vor seinem 
Ableben, desto höher die Ausbeute 
bei dieser „Ernte“. Mit fortschrei- 
tender Spieldauer kommen aber 
immer höherstufigere Helden in 
Ihren Dungeon und es wird umso 
schwieriger, deren Bedürfnisse zu 
befriedigen. Wer die Strahlemänner 


Dungeons bedient sich sichtbar beim 
Bullfrog-Klassiker Dungeon Keeper. 


( nYoey, Ann 
BUNT UND BÖSE Szene aus Dungeon Keeper 2. 


Der erste Teil der altehrwürdigen Reihe er- 
schien im Jahr 1997 und eroberte die Spie- 
lewelt im Sturm. Im Gegensatz zu Dunge- 
ons war es nicht Ihre Aufgabe, die Helden 
zufriedenzustellen, sondern die Monster. 
Dafür richteten Sie Trainings- und Futter- 
räume ein. Je besser Ihr Dungeon, desto 
mächtigere Monster kamen, um Helden zu 
verkloppen. PC Games vergab 91 %! 

Der zweite Teil brachte sinnvolle Verbesse- 
rungen und wieder jede Menge Spielspaß. 
PC Games belohnte das mit 90 %. 


nicht gleich umbringt, sondern von 
seinen Gehilfen in die Folterkam- 
mer bringen lässt, der bekommt 
kontinuierlich eine gewisse Menge 
an Seelenenergie gutgeschrieben, 
bis der Held in seinem Käfig das 
Zeitliche segnet. 

Sollte übrigens einmal ein Held 
vollstens zufrieden sein, seine Be- 
dürfnisse also komplett befriedigt 
haben, macht er sich auf den Weg 
hinaus aus dem Dungeon. Dann 
sollten Sie ihn schnell mit Ihren 
Mannen stellen, um die vollen 
Gold- und Seelenenergie-Beträge 
abzusahnen. 
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Die meiste Zeit verbringen Sie in Dunge- 
ons damit, Ihr unterirdisches Reich aus- 
zubauen, neue Räume anzulegen, oder 
die Laufwege der Helden vorauszusehen. 


Bei den Kämpfen dürfen und müs- 
sen Sie übrigens auch selbst ein- 
greifen. Wie in einem Action-Rollen- 
spiel der Marke Diablo steuern Sie 
Ihr Alter Ego per Mausklick durch 
die Gänge oder hetzen es auf Geg- 
ner. Bei Attacken zückt Ihre Figur 
ihr riesiges, schwarzes Schwert und 
hackt auf den Feind ein. Ebenfalls 
aus Rollenspielen abgeguckt ist 
das Skillsystem Ihres Anti-Helden. 
Während Sie in der Kampagne vor- 
anschreiten, bekommt Ihr Dungeon 
Lord Erfahrungspunkte, die Sie in 
drei Kategorien (Kampf, Verbesse- 
rung, Bauen) auf neue Fähigkeiten 
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Das alles funktioniert mit simplen Maus- 
klicks, erfordert aber ein wenig Planung. 
Wir zeigen Ihnen einige Besonderheiten 


der düsteren Kellerverliese. 


verteilen. Mehr dazu lesen Sie im 
Kasten oben rechts. 


Wer sich nicht selbst die Finger 
schmutzig machen will, der pflas- 
tert seinen Dungeon mit Spawn- 
punkten für Monster zu. An der 
Stelle, an der Sie die leuchtenden 
Pentagramme auf dem Boden 
platzieren, erscheinen regelmäßig 
Monster einer bestimmten Sorte, 
die einen Bereich um den Spawn- 
punkt herum bewachen und Gegner 
eigenständig angreifen. Werden die 
Monster getötet, erscheinen nach 
einer Weile neue. 


Welche Arten von Spawnpunk- 
ten Ihnen zur Verfügung stehen, 
wird durch Behausungen geregelt. 
Diese viereckigen Bereiche be- 
heimaten jeweils eine bestimmte 
Monster-Art. Bringen Sie solch eine 
Bleibe unter Ihre Kontrolle, steht 
die jeweilige Kreaturenart in der 
Folge unter Ihrer Kontrolle. Außer- 
dem hebt jede weitere Bleibe Ihr 
Einheitenlimit an und vergrößert so 
Ihre Chance, nicht von den Helden 
überrannt zu werden. 


Wird es doch einmal brenzlig, steht 
noch eine letzte Bastion zwischen 


den Helden und Ihrem Dungeon- 
Herz: der Wächter. Dieses spezielle 
Monster müssen Sie in der Kam- 
pagne einmal besiegen, um es zu 
unterwerfen und können es dann 
in einem Raum direkt vor Ihrem 
Dungeon-Herz beschwören, wo es 
mit mächtigen Attacken die Helden 
abwehrt. Das birgt eine Art Boss- 
kampf-Charakter. 


In der Kampagne starten Sie erst- 
mal ganz unten in der Hackord- 
nung. Und da bei Dungeons alles 
einwenig anders ist, bedeutet „ganz 
unten“ eigentlich „ganz oben“. Ihr 


NTERFACE UND FÄHIGKEITEN-SYSTEM 


Die Benutzeroberfläche von Dunge- 
ons ist eine clevere, leicht zugängliche 
Mischung aus Action-Rollenspiel und 
Wirtschaftssimulation. 


ZAHLENSPIEL | Hier wird 
Ihnen angezeigt, wie viele 
Monster Sie befehligen, wie 
viele Helden im Gefägnis und 
wie viele in der Folterkammer 
sind. Darunter sehen Sie 


ÜBERSICHTSKARTE | Die 
Mini-Map zeigt Ihren Dungeon 
wie durch eine Lupe. Sie 
sehen neben Räumen und 
Gängen auch feindliche 

und eigene Einheiten sowie 
Dungeon-Eingänge. 


ZAUBERBUCH | Wie in einem Action-Rolleı 
den Zaubersprüche (links) 


KAMPF | Wer Punkte in diesen Bereich investiert, der 
verschafft seinem Dungeon Lord Vorteile im Kampf. Zum 
Beispiel durch Feuerbälle oder Boni auf Attacken. 


Während Ihnen in den oberen Bildschirm- 
ecken Informationen zu Ressourcen und 
Baumöglichkeiten angezeigt werden, 
kommt die untere Leiste dem Interface 
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iel ziehen Sie die zur Verfügung stehen- 


fach aus Ihrem Zauberbuch auf die Skillleiste. Rechts 
im Buch sehen Sie zudem Zauberspruchrollen, die Sie nur einmal benutzen können. 


VERBESSERUNG | In diesem Bereich des Skillbaums finden 
Sie vor allen Dingen passive Boni. Die finale Fähigkeit 


erlaubt es Ihnen, ein Dungeon-Tor wieder zu schließen. 


für den Schnellzugriff auf Fähigkeiten 
nahe, das man aus Action-Rollenspie- 
len kennt. Durch einen Klick auf die 
jeweilgen Buttons gelangt man zudem 


BAUEN | Durch Punkte in diesem Bereich erhalten Sie Un- 
terstützung bei der Erstellung Ihres Dungeons, nehmen zum 
Beispiel mehr Geld ein oder bekommen bessere Goblins. 


in das Zauberbuch und den Skilltree. 
Dort investieren Sie Erfahrungspunkte 
in neue Fähigkeiten für Ihren Dungeon 
Lord. 


BAUMENÜS | Von links nach 
rechts: Prestigeobjekte, 
Spawnpunkte für Monster, 
Schatzkammern, Bibliotheken 
und Ausrüstungskammern. 
Mit einem Klick auf die 
Symbole öffnen Sie das 
jeweilige Baumenü. Daruntı 
sehen Sie die aktuellen Zahlen 
für die Ressourcen Prestige, 
Seelenenergie und Gold. 


BAUOPTIONEN | Für die 

einzelnen Räume können Sie 

Gegenstände aufstellen, die 

entweder die Raumeffizienz 

oder -kapazität erhöhen oder 

als Interaktionsobjekte für 
Helden fungieren. 


erstes Reich ist ein Kerker direkt 
unterhalb der Erdoberfläche. Je 
weiter das Spiel fortschreitet, desto 
weiter dringen Sie in das Innere der 
Erde vor. 

Insgesamt hat Realmforge drei 
Kapitel mit verschiedenen Umge- 
bungen, Monstern, Gegnern und 
Herausforderungen eingebaut. 
Nach dem Kerker gelangen Sie in 
einen versunkenen Tempel, der in 
ekliges Grün getaucht ist. Und im 
dritten Kapitel stehen Sie dann in 
der feurigen Hölle Kalypso persön- 
lich gegenüber. In jedem Kapitel 
ist es Ihre Aufgabe, einen feindli- 


chen Obermotz zu besiegen. Die 
einzelnen Missionen geben Ihnen 
dann noch zusätzliche Aufgaben. 
Mal sollen Sie einen bestimmten 
Grad an Prestige erreichen, mal 
möglichst viele Helden um die Ecke 
bringen. Aber auch optionale Ne- 
benaufgaben haben die Entwickler 
eingebaut. So sollen Sie zum Bei- 
spiel vor dem Verrat eine Menge 
Gold ansammeln, damit Kalypso 
sich neue Schuhe kaufen kann. 


Sie haben es sicher schon gemerkt: 
Dungeons nimmt sich nicht allzu 
ernst und präsentiert die Helden- 


Metzelei mit ordentlich Humor. Das 
sieht man an vielen kleinen Details. 
So heißt eines der Wächter-Monster 
„Butch, der untote Fleischer“, eine 
klare Anspielung auf den Zwischen- 
gegner „The Butcher“ aus Diablo, 
der mit einem Fleischermesser auf 
den Spieler losging. 

Und auch bei den Folterme- 
thoden ist Realmforge kreativ. So 
können Sie die Helden einer Me- 
dienfolter unterziehen. Die armen 
Geschöpfe werden dabei gezwun- 
gen, in eine Kristallkugel zu schau- 
en, in der den lieben langen Tag 
MUD TV läuft. 


Optisch hält sich Dungeons eng an 
das große Vorbild Dungeon Keeper. 
Goblins hacken unter Ächzen Stei- 
ne aus den Wänden oder schleppen 
gefallene Helden ins Gefägnis, Feu- 
erbälle erhellen die düsteren Höh- 
lengänge und Ihr Dungeon Lord 
stapft wie Sauron persönlich durch 
sein morbides Reich. Dabei sollen 
Sie nicht nur an der Ausstattung Ih- 
res Dungeons sehen, wie weit Ihre 
Macht schon gewachsen ist, son- 
dern auch an Ihrem Avatar selbst. 
Der wächst nämlich sichtbar je 
mehr Prestige Sie anhäufen und je 
mehr Helden Sie dahinraffen. 
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FEUERWERK | Dungeons strotzt vor Details und bunten Effekten. 
Unsere Slime-Monster hinterlassen eine eklige, grüne Leuchtspur. 


Während der zirka zwanzig Missio- 
nen der Kampagne verderben Sie 
auch die Oberwelt mit Ihrer Bos- 
haftigkeit. Auf einer Übersichtskar- 
te sehen Sie, welche Gebiete Sie 
schon ins Chaos gestürzt haben 
und welche noch Friede-Freude- 
Eierkuchen-Namen wie „Lecker- 
Schmeckerlingen“ tragen. Auch 
einige der Nebenaufgaben drehen 
sich darum, in der Welt der Men- 
schen Unheil anzurichten. So sollen 
Sie in einer Mission zum Beispiel 
Schleimkanonen aufbauen und 
abfeuern und so die nahe gelegene 
Stadt mit grüner Soße überziehen. 


Mi 


500 GRAMM VON DER GROBEN | Butch, der untote Fleischer, lässt sein Hacke- 
beil wirbeln. Wer ihm zu nahe kommt, der wird zu Hackfleisch verarbeitet. 


Meistens aber geht es in den Auf- 
trägen darum, den Lord eines be- 
nachbarten Dungeons zu besiegen. 
Dazu bauen Sie Ihren nach und 
nach aus, bis Ihr Einflussgebiet an 
das des Gegners reicht. Dann fallen 
Sie in die Gefilde des Feindes ein 
und stellen sich ihm im Zweikampf. 


Abseits der Kampagne können Sie 
auch einfach ein freies Spiel starten 
und in Ruhe Ihren Kerker aufbauen. 
Dabei stehen Ihnen von Beginn an 
alle Behausungen zur Verfügung. 
Damit überhaupt Helden in Ihren 
Dungeon kommen, müssen Sie üb- 


BLITZANGRIFF | Ihre Monster greifen selbstständig vorbeilaufende Helden an. Gegen ein ganzes 
Rudel Wehrratten hat diese unvorsichtige Abenteuerin nicht viel auszurichten. 


PLANUNGSPHASE | Gerade Spawnpunkte sollten Sie strategisch sinnvoll im Dun- 
‚geon verteilen, um Helden an genau den richtigen Stellen angreifen zu können. 


rigens — wie auch in der Kampagne 
— zunächst einen Dungeon-Eingang 
finden und öffnen. Je mehr Tore Sie 
aufmachen, desto schwieriger wird 
es natürlich, die Gegner abzuweh- 
ren. So gestalten Sie den Schwierig- 
keitsgrad auf gewisse Weise selbst. 


Kleiner Wermutstropfen zum 
Schluss: Einen Mehrspielermodus 
wird es zum Release im Frühling 
nicht geben. Realmforge arbeitet 
zwar daran, will ihn aber nicht ver- 
öffentlichen, bevor er rund läuft. 
Deswegen konzentriert man sich 
im Berliner Studio jetzt zunächst 


WUNSCHLISTE 


auf den Einzelspieler-Modus und 
will den Multiplayer vielleicht spä- 
ter nachreichen. 

Ähnlich sieht es mit dem Editor 
aus. Kurz nach der Veröffentlichung 
des Spiels wollen die Entwickler die 
umfangreichen Programme frei- 
geben, mit denen auch im Studio 
selbst die Level kreiert werden. 
Einen speziell designten, leicht zu- 
gänglichen Editor im Spiel selbst 
wird es deshalb nicht geben. Mit 
den Modding-Tools soll es dann 
aber auch möglich sein, komplett 
eigene Kampagnen, Karten und 
Charaktere zu erschaffen. 
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Ich hatte mir vorgenommen, den Entwicklern die fiese Frage zu stellen: „Warum 
soll ich das spielen, wenn Dungeon Keeper 2 auf meinem Rechner doch noch 
läuft?“ Zum Glück brauchte ich das nicht. Denn schon recht früh in der Präsen- 
tation wurde klar, dass Realmforge sich zwar das große Vorbild sehr genau ange- 
sehen hat, das Studio aber trotzdem sein ganz eigenes Spiel entwirft. Wenn die 
Berliner der Kampagne ein paar witzige Videos und gute Missionen spendieren 
und das Spiel dann auch noch bugfrei ist, dann steht einer fies-fröhlichen Unter- 
grund-Partie nichts im Wege. Ich jedenfalls freue mich, wieder in die blutbesudel- 


ten Stiefel des Dungeon Lords zu steigen. 


Aufbau-Strategie 
Kalypso Media 


Realmforge 
Frühling 2011 
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FEUER-FEST | Wilde Ballereien im Schnee oder doch lieber im 
Dschungel? Black Ops bietet 14 Mehrspielerkarten rund um die Welt. 


Von: Robert Horn/Jürgen Krauß 


Der Online-Part 
des Shooters 
verdient schon as 
jetzt das Prädikat 
„suchterzeugend“. 


Call ai 
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AUF DEN PUNKT: 
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s ist das gr hinter dem 
Big: das Massen ver- 
zückt. Es sind die vielen 


Spielmodi, die adrenalinfördern- 
den, rasend schnellen Gefechte, 
die Belohnungen und der Wettstreit 
mit Freunden. Die Wucht, mit der 
Call of Duty-Mehrspielerpartien 
daherkommen, wurde von Kon- 
kurrenzprodukten bisher selten 
erreicht. Noch immer werden 
selbst die alten Teile der Serie 
wie fanatisch rauf- und runterge- 
spielt, bersten die Server Abend 
für Abend nahezu unter der Last 
der streitfreudigen Community. 
Wen interessiert schon eine relativ 
kurze Einzelspielererfahrung, wenn 
man online monatelang Spaß ha- 
ben, Waffen und Auszeichnungen 


FW) 


nachjagen und Erfahrungspunkte 
sammeln kann? Und wie lässt sich 
diese von Modern Warfare 2007 
entfachte Genrerevolution noch 
weiter steigern? Fragen, die uns 
Entwickler Treyarch bei einem aus- 
giebigen Anspielen vor Ort ausführ- 
lich beantwortet hat. Demnach wird 
der Mehrspielermodus von Call of 
Duty: Black Ops mehr als nur ein 
Abklatsch bisheriger Teile. 


Das System aus Levelanstiegen, 
freischaltbaren Waffen, den soge- 
nannten Perks (Verbesserungen), 
und den Abschussserienbelohnun- 
gen kennt jeder, der in den letzten 
Jahren Online-Shooter gespielt hat. 
Es gehört inzwischen schlicht und 
einfach dazu und ist der Grund für 


die außerordentliche Motivation 
zum Weiterspielen. 

Wo in Teil 1 von Modern Warfa- 
re noch alles ganz gut funktioniert 
hat, überforderte das Modern War- 
fare 2-System schon so manchen 
Zocker. Zu schnell gab es dort ein- 
fach zu viel Neues zu entdecken: 
Schon nach wenigen Partien winkte 
eine neue Waffe, andauernd gab es 
ein frisches Gadget — wer nicht auch 
aufdemvirtuellen Schlachtfeldüber- 
nachtete, hatte bald den Überblick 
verloren. Dagegen kämpft Treyarch 
mit einem System, das die Entwick- 
ler schlicht und einfach „Currency“, 
also „Währung“, nennen. Die Frei- 
schaltungen aufgrund von Erfahrung 
gibt es immer noch, allerdings muss 
sich jeder Spieler seine Ausrüstung 


, 
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Erfrischend anders, so präsentieren 
sich die neuen Spielmodi, die Sie in den 
sogenannten Wager Matches spielen: 

In dieser Spielart, sinngemäß mit 
„Wettspielen“ übersetzt, treten jeweils 
sechs Spieler in einem von vier Jeder- 
gegen-jeden-Modi an. Der Clou daran: 
Jeder Teilnehmer zahlt eine Art Ein- 
trittsgeld, das am Ende unter den drei 
Erstplazierten aufgeteilt wird. Damit 
Sie nicht direkt beim ersten Match Ihre 
kompletten Kröten verzocken, gibt es 


Arenen mit unterschiedlich hohen Ein- 
sätzen, die dann aber logischerweise 
im Gewinnfall auch unterschiedlich 
lukrativ sind. 


Alle Spieler starten mit einem Revolver. 
Wenn Sie jemanden mit der Knarre erwi- 
schen, gibt es zur Belohnung ein neues 
Schießeisen, erledigen Sie damit dann 
jemanden, wieder ein neues und so wei- 
ter. Wer nach 20 Runden mit allen Waf- 
fen einen Kill abgeliefert hat, gewinnt. 


5. 


GUN GAME | Jeder erledigte Gegner beschert Ihnen eine neue Waffe. 


— 


und die gewünschten Waffen jetzt 
mittels Währung zusammenkaufen 
— sich also bewusst für etwas ent- 
scheiden. So bleibt der Überblick 
erhalten und die Motivation hoch. 
Währung verdienen Sie durch 
teamdienliches Spiel, das Erfüllen 
sogenannter „Contracts“ oder in 
den „Wager Matches“ Letztere 
erklären wir Ihnen im Kasten oben 
auf dieser Seite, „Contracts“ gleich 
hier. 

„Contracts“ bedeutet nichts 
anderes als „Verträge“ — und ge- 
nau das trifft es auch. Als Spieler 
schließen Sie bis zu drei Verträge 


HOTWHEEL | Eine der Belohnungen für erfolgreiche 
‚Abschussserien ist dieses ferngesteuerte Auto. 
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gleichzeitig ab, je einen pro Kate- 
gorie. Eine der Kategorien bezieht 
sich beispielsweise auf Ihre Waf- 
fen, ein Vertrag könnte also lau- 
ten: „Erledige 5 Gegner mit einem 
Sturmgewehr per Kopfschuss!“ Der 
Vertragsabschluss kostet Sie einen 
gewissen Betrag an Währung und 
wie im wirklichen Leben — denken 
Sie an Ihren Handyvertrag! — ha- 
ben auch diese Abmachungen eine 
feste Laufzeit. „Innerhalb von drei 
Spielen“ wäre im Beispiel wohl ein 
realistischer Wert, durchaus mach- 
bar also. Wenn Sie sich an alle Be- 
dingungen halten, winkt ein fetter 


STICKS AND STONES | Treffen mit dem ballistischen Messer ist nicht gerade einfach. 


Nahkampf-Messer-Attacken bringen 
einen zwar selbst nicht weiter, werfen 
aber das Opfer eine Stufe zurück. 


Eine Armbrust, ein ballistisches Messer 
und ein Tomahawk, mehr Waffen gibt es 
nicht. Kills mit der Armbrust und dem 
ballistischen Messer geben die meisten 
Punkte, das Töten im Nahkampf die we- 
nigsten. Wenn Sie mit dem Tomahawk 
treffen, verliert der Getroffene sämtli- 
che Punkte. Gemein: Der beste Spieler 
wird farblich hervorgehoben! 


Jeder der sechs Spieler startet mit einer 
Pistole, einem Messer und drei Leben in 


Batzen Währung als Belohnung, 
den Sie gleich wieder in neue Bal- 
lerausrüstung investieren. 


Perks und Killstreaks, das sind Call 
of Duty-Fachbegriffe. Erstere be- 
zeichnen Belohnungen, die Sie frei- 
schalten und die Ihnen diverse Zu- 
satzfähigkeiten gewähren. Hier wird 
sich, im Vergleich zu den Vorgän- 
gern, kaum etwas tun. 15 Perks wird 
es geben, darunter Bekanntes wie 
genaueres Schießen aus der Hüfte, 
höherer Patronenschaden oder der 
im letzten Teil beliebte „Eliminator“ 
(jetzt heißt er „Second Chance“), 


RENOVIERUNG | Dicke MGs wie dieses kaufen Sie 
| für Währung, die sie vorher verdienen müssen. 


die Partie. In der Pistole befindet sich 
nur eine einzige Kugel. Wenn Sie damit 
jemanden treffen, ist er sofort tot und 
Sie erhalten eine weitere Kugel. Erwi- 
schen Sie einen Gegner mit dem Mes- 
ser, stirbt er und Sie erhalten dessen 
Kugel. Wer als Letztes steht, gewinnt. 


Zu Beginn einer jeden Runde erhält je- 
der Spieler die gleiche Waffe: ein zufäl- 
liges Schießeisen mit zufälligen Erwei- 
terungen. Im 45-Sekunden-Rhythmus 
bekommt jeder Teilnehmer einen neuen | 
Schießprügel. Wer mehrere Feinde be- 
seitigt, ohne dabei selbst ins Gras zu 
beißen, darf sich außerdem über Perks 
freuen. Mehr steckt aber nicht dahinter. 


bei dem Sie kurz vor dem Ableben 
noch einmal die Pistole ziehen. 
Nummer 2, die Killstreks, also 
Abschussserien, bei denen Sie eine 
Reihe von Gegnern nacheinander 
erledigen, ohne selber ins Gras zu 
beißen, schalten temporäre Be- 
lohnungen frei, mit denen Sie Ihre 
Gegner malträtieren. Gerade diese 
teils unfair harten Eingriffe in die 
Spielmechanik trieben viele Spie- 
ler in Modern Warfare 2 in den 
Wahnsinn. Deshalb hat Entwickler 
Treyarch nachgedacht und das 
System entschlackt. Noch immer 
gibt es 15 dieser Belohnungen, 
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MEHR ABWECHSLUNG: DIE KARTEN 


Mehr Interaktivität — das versprechen uns die Designer für die 
neuen Mehrspielerschauplätze. Drei der vierzehn angekündigten 
Schlachtfelder durften wir vor Ort bei Entwickler Treyarch bereits 


ausführlich spielen und erkunden. 


steuern. 


> KARTE „RADIATION“ | Wir haben keine so rechte Vorstellung, was es 
genau mit diesem Schauplatz auf sich hat, aber er wirkt wie eine 
Mischung aus Atombunker, Kernkraftwerk und Produktionshalle. 
Egal, hier gibt es jedenfalls Schalter, die große Bodenplatten auf- und \.7 
zugehen lassen und so den Zugang zu einer tieferliegenden Ebene N, 


I 
4 KARTE „SUMMIT“ | Eine vereiste Operationsbasis, irgendwo am gefühlt kältesten 
Punkt der Erde. Zwar ist uns hier nichts Interaktives aufgefallen, dafür gestalten 
aber das dichte Schneetreiben und die gefährlichen Abhänge, die unachtsame 
Soldaten schon mal ohne Fremdeinwirkung hinunterrauschen lassen, den Schau- 
platz sehr atmosphärisch. 


für fast jede Karte etwas Interaktives einfallen lassen“, so erklärt man uns die 


Konzeption der Mehrspieler-Arenen. Unsere Erfahrungen, vor allem auf „Launch“, 
zeigen allerdings, dass man es mit der Interaktivität nicht ganz genau nimmt. Der 
namensgebende Raketenstart, der auf dieser Karte stattfindet, kann nämlich 
nicht beeinflusst, dafür aber schnell zur Barbecue-Falle werden — so ein Triebwerk 


grillt nämlich alles und jeden! 


etwa Munitionspakete, Napalm- 
angriffe oder Angriffshelikopter. 
Besonders cool fanden wir einen 
kleinen, ferngesteurten Buggy, der 
bei Feindkontakt in die Luft fliegt. 
Jedoch gibt es nun auch Angriffe, 
die sich gezielt gegen Abschuss- 
serienbelohnungen anderer Spieler 
richten und diese somit vereiteln. 
Gegen einen hartnäckigen Kampf- 
helikopter etwa stellen Sie einfach 
ein Flugabwehrgeschütz auf, das 


MEIN VIRTUELLES ICH 


„Customizatioı 


selbstständig auf feindliche Flug- 
körper feuert. Außerdem zählen 
Kills aus Abschussserienbeloh- 
nungen nicht mehr zur nächsten 
Abschussserie und schalten somit 
keine weiteren Belohnungen mehr 
frei. Es sollte in Zukunft also deut- 
lich ruhiger und ausgeglichener auf 
dem Schlachtfeld zugehen. 


Die Ausrüstung, sozusagen das 
Überlebenspaket jedes Spielers, 


— also die Möglichkeit, Figuren, Waffen 


und Ausrüstung im Spiel selber zu gestalten — heißt das 
Zauberwort, das in Black Ops nicht fehlen darf. Ein paar 


Beispiele: 


ar 


übertrifft den Vorgänger Modern 
Warfare 2 zwar nicht zahlenmäßig, 
dafür gibt es aber einige ordentli- 
che Neuerungen. Über 40 Waffen 
wird es geben, in jeder wünschens- 
werten Rubrik wie Schrotflinten, 
Panzerfäuste, diverse leichte oder 
schwere Maschinengewehre sowie 
Granaten in den bekannten Aus- 
führungen. Neu im Gepäck sind 
kleine, fiese Ausrüstungsgegen- 
stände, die Ihnen das Überleben 


wir schon aus den Vorgängern: 
Ihre Waffen dürfen Sie mit einer 
Vielzahl an unterschiedlichen 
Mustern bestücken. 


SCHMINKE | Auch die Spielfigu- 
ren selbst können Sie mit schicker 
Gesichtsfarbe individualisieren. 


auf dem Schlachtfeld erleichtern. 
Eine kleine Kamera etwa, genannt 
„Camera Spike“, stellen Sieaneiner 
beliebigen Stelle auf und können 
damit Feinde in einem Thermalbild 
in der Ecke Ihres Bildschirmes aus- 
machen. Weiterhin hilft ein Stör- 
sender, das Radar des Gegners in 
der Nähe zu stören, während ein 
Bewegungssensor wiederum hilft, 
nahende Störenfriede gebührend 
zu empfangen. 


‚Ausrüstung verzieren Sie mit 
Emblemen. 


\TDAVID VONDERHAAR 


„ES gibt Menschen, die nicht bereit sind, online zu spielen“ 


PC Games: Die Mehrspielersparte ist derzeit gut 
besetzt. Braucht es da noch ein Black Ops? 
Vonderhaar: „Ach, kommt schon, es gibt doch immer 
Bedarf an Mehrspielertiteln, oder? Außerdem ist bei 
Call of Duty noch viel Platz für Innovation. Black 

Ops bietet zahlreiche Dinge, die so zuvor noch nie 
jemand gesehen hat: ‚Wager Matches‘ zum Beispiel. 
Oder das ‚Theater‘, wo du die Spielerfahrung noch 


mal erleben und sogar in Filme verwandeln kannst. 
Oder das ‚Combat Training‘, das neuen Spielern 
hilft, zu Mehrspielerprofis zu werden. Wir haben nur 
eine begrenzte Zeit, das Spiel zu entwickeln, und es 
bleiben viele Ideen am Boden des Schneideraums 
zurück — Ideen, die wir durchaus noch umsetzen und 
weiterentwickeln wollen.“ 


PC Games: Viele sind von den übermäßigen Ab- 
schussserienbelohnungen im Vorgänger genervt. 

Ihr macht da etwas anders, richtig? 

Vonderhaar: „Da gibt es so einiges, was wir dies- 
bezüglich unternommen haben — wobei der Grad 
der Genervtheit natürlich immer vom Betrachter 
abhängt. Manche fanden es nervtötend, andere 
wiederum großartig. Das habe ich dazu zu sagen: 

Es gibt zwei ziemlich radikale Veränderungen, die 
wir in diesem Bereich vorgenommen haben. 

PC Games: Das hätten wir gern genauer, bitte. 
Vonderhaar: „Erstens: Kills aus Killstreaks zählen 
nicht zu Killstreaks. Das bedeutet: Um eine Tötungs- 
serienbelohnung zu erhalten, müsst ihr sie euch 
tatsächlich erarbeiten. Das ist eine ziemlich radikale 
Veränderung, die den Killstreak-Spam dramatisch 
verringern dürfte. Außerdem gibt es jetzt Perks, die 
euch dabei helfen, Tötungsserienbelohnungen vom 
Himmel zu holen. Zudem haben wir eine Menge 
neuer Raketenwerfer, mit denen man den einen oder 
anderen Helikopter einfach abschießen kann. Und 
dann gibt es sogar Tötungsserienbelohnungen, die 
nur dazu da sind, Tötungsserienbelohnungen auszu- 
schalten — zum Beispiel das SAM-Geschütz, das ein- 
fach irgendwo aufgestellt wird und dann automatisch 
und eigenständig Helikopter unter Beschuss nimmt. 
Wenn ihr also von dem Killstreak-Spam genervt seid, 


Am Rande möchten wir noch 


den neuen Videoeditor erwäh- 
nen, den Veteranen vielleicht aus 
den guten, alten Counter-Strike- 
Tagen kennen. Jedes Match in 
Black Ops wird als Datenpaket 
aufgezeichnet, das Sie aus jeder 
erdenklichen Perspektive an- 
schauen und daraus Schnipsel 
exportieren können. Diese, flott 
zusammengeschnitten, können 
Sie auf Treyarchs Servern spei- 
chern und Freunden zeigen. Eben- 
falls neu ist das Combat Training, 


in dem Sie auf den Karten gegen 
Computergegner antreten — zum 
Üben eben. 


Was wir vor Ort zu sehen bekamen, 


von all den Helis und Jets, die die ganze Zeit über 
dem Schlachtfeld herumfliegen, dann schnappt euch 
einen der Raketenwerfer und ein SAM-Geschütz und 
holt sie einfach herunter!“ 

PC Games: Mit dem Combat Training führt ihr erst- 
mals Mehrspielerschlachten mit Bots ein. Warum? 
Vonderhaar: „Die Sache ist die: Als Hardcore-Spieler 
brauchst du kein Combat Training. Was viele, im 
Gegensatz zu uns, nicht wissen: Es gibt Hunderttau- 
sende von Menschen, die nicht bereit sind, online zu 
spielen. Menschen, die den Einzelspielerteil richtig 
gut fanden, aber niemals den Schritt auf einen 
Mehrspieler-Server wagen würden. Ganz ehrlich? 
Wir denken, das ist eine Tragödie! Unser Mehrspie- 
lermodus ist nämlich großartig! Also haben wir nach 
einem Weg gesucht, solche Spieler dazu zu bringen, 
sich doch zu trauen. Also ja, vielleicht sind das nicht 
die besten Onlinespieler, vielleicht sind es Verlierer, 
wie ihr sie nennt, wenn die aber das Basistraining 
abgeschlossen haben und sich damit wohlfühlen, 
wenn sie ihre Fähigkeiten verbessern können, ohne 
dass ihnen jemand dauernd „You n**b b***a*d!!11!* 
ins Ohr brüllt — dann können wir diese Menschen 
vielleicht zu dem Pool der „Nicht-Loser“ und Online- 
spieler hinzufügen. Und ich denke, das ist ein echter 
Pluspunkt für das Spiel.“ 


„Im Grunde wenig Neues — aber so 
ist das nun mal mit der Evolution!“ Krauß 


Jürgen 


Streng genommen steckt im Kern des Mehrspielerteil von Black Ops ein Modern 


Warfare 2. Was mich aber trotzdem zu leisem Jubel veranlasst: Treyarch hat am 


hat uns angenehm überrascht. Der 
Mehrspielermodus von Black Ops 
könnte durchaus seinen großen 
Vorgängerbruder überflügeln. Und 
selbst wenn er das nicht schafft, 


Drumherum so viel poliert, entschlackt, verbessert, aufgewertet und runderneuert, 
dass ich es mal wieder kaum erwarten kann, mich in meine erste Internetpartie zu 
stürzen. Vor allem die Wager Matches und das Gun Game haben es mir angetan — 
wobei ich sicher auch etwas Zeit im „Theater“ verbringen werde. 


bietet er genug Abwechslung, 
Spaß und Action, um seinem ge- 
wichtigen Namen und der Tradition 
der Reihe gerechtzuwerden. I 


GENRE: Ego-Shooter 
ANBIETER: Activision 
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ÜBERRAGEND 


BE 


BLEI FÜR GELD! Waffen schalten sich nun nicht mehr einfach ri. Statt- 
dessen müssen $ie Geld verdienen und sich die Dinger kaufen. 
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Von: Felix Schütz 


Endzeitstimmung 
der schönsten 
Art: Wir spielten 
das neue Fallout 
ausgiebig an und 
klären letzte Fra- 
gen vor dem Test! 
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3 VERTRAUT | Sieht aus wie Fallout 3, spielt sich wie Fallout 3 — und doch bietet New Vegas viele Neuerungen. 


elbst auf den zweiten oder 
dritten Blick wird man den 
Eindruck einfach nicht los: 
„Das sieht ja genauso aus wie Fall- 
out 3!“ Und tatsächlich — Fallout: 
New Vegas setzt auf die gleiche 
Engine, die gleiche Bedienung, das 
gleiche Kampfsystem, das gleiche 
Konzept wie Bethesdas geniales 
Endzeit-Rollenspiel von 2008. Unter- 
schiede zwischen den beiden Titeln 
machen sich erst im Detail bemerk- 
bar, doch es gibt sie — denn die Ent- 
wickler sind diesmal nicht Bethesda, 
sondern Obsidian Entertainment 
(Alpha Protocol). Dieses Team, dem 
auch einige Schöpfer der früheren 
Fallout-Spiele angehören, hat sich 
eine Menge Verbesserungen ausge- 
dacht — davon konnten wir uns vier 
Stunden lang anhand einer Preview- 
Version überzeugen. 


Anders als Fallout 3 spielt New Ve- 
gas wieder an der amerikanischen 
Westküste, genauer, in Nevada. Dort 
erforscht man nicht nur Wüsten, 
Täler, Bunker und Dörfer, sondern 


Fallout: New Vegas 


natürlich auch die namensgebende 
Stadt Las Vegas, welche die nuk- 
leare Katastrophe halbwegs unbe- 
schadet überstanden hat. Doch bis 
der Protagonist nach Vegas gelangt, 
vergehen einige Spielstunden, denn 
zu Beginn hat er noch ganz andere 
Sorgen: Ahnungslos und halb tot 
erwacht er in einem herunterge- 
kommenen Krankenbett, ein Mann 
namens Doc Mitchell redet ihm 
ins Gewissen — und hier beginnt 
die Charaktererstellung. Fallout- 
Kennern fallen direkt erste Ände- 
rungen auf: Neben Attributen, Skills 
und Perks gibt es nun auch wieder 
Traits — die hatte man in Fallout 3 
noch vergeblich gesucht. So wie 
auch Perks sind Traits im Grunde 
dauerhafte Charaktereigenschaf- 
ten. Allerdings haben sie nicht nur 
Vor-, sondern auch Nachteile: Einer 
der Traits steigert etwa die Schuss- 
rate, senkt dafür aber die Genauig- 
keit. Bis zu zwei Traits darf man sich 
aussuchen — wer sich jedoch für 
keinen entscheiden mag, lässt ganz 
einfach von allen die Finger. 


Der neue, namenlose Held des 
Spiels ist Kurier von Beruf, das gibt 
die Story so vor. Er oder sie —- man 
darf das Geschlecht erneut selbst 
bestimmen — ist bereits erwach- 
sen und besitzt keine so ausführ- 
liche Hintergrundgeschichte wie 
der Protagonist in Fallout 3. Der 
Spieleinstieg ist daher ruck, zuck 
erledigt: Man wählt flink einige Cha- 
raktereigenschaften und Status- 
werte, erhält vom Doc noch einen 
der legendären Armbandcomputer 
namens Pip-Boy 3000 und schon 
wird man in die neue Spielwelt ent- 
lassen. Unser Ziel sind Antworten: 
Warum haben wir in der Wüste bei- 
nahe das Leben verloren, wer eilte 
uns zur Rettung und was hat das 
mit einer Lieferung zu tun, die wir 
bei uns trugen? Der Beginn einer 
umfangreichen Story, die laut Ob- 
sisidan wieder ein abgeschlossenes 
Ende hat. 


Vor der Klinik des Doktors schweift 
unser Blick das erste Mal über das 
Wüstenstädtchen Goodsprings. So- 
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DAS NEUE BEGLEITER-SYSTEM 


ED-E: Ein alter 
Sicherheitsdroide, 
auch Subject E 
genannt. Dank 
seinem Enhan- 
ced Sensors- 
Perk lassen sich 
Feinde früher 
auf dem Radar 
erkennen. 


Lily: Eine 203 Jahre alte, freundli- 
che Supermutantin und Ex-Solda- 
tin. Die rüstige Dame verbessert 
die Wirkung von Stealth Boys und 
verstärkt Schleichangriffe. 


Bis zu acht Kumpane darf man in Fallout: New Vegas 
anheuern. Hier stellen wir fünf davon vor. 


Bereits in Fallout 3 konnte man hilfreiche Begleiter an- 
werben. Dieses System wird in New Vegas erweitert: 


Arcade Israel 
Gannon: Einst ein 
Soldat der Enklave, 
ist der stille, 
analytische Arcade 
nun ein Mitglied 
einer Vereinigung, 


Insgesamt acht Gefährten können sich dem Spieler 
dauerhaft anschließen, insofern er ihnen bei ihren 
Quest-Aufgaben zur Hand geht. Der Held kann jeweils 
einen humanoiden Begleiter in seiner Party haben 
und zusätzlich einen nicht-humanoiden — zu Letzte- 
ren zählen etwa der Cyber-Hund Rex oder die Drohne 
E-DE. Gefährten unterscheiden sich nicht nur hinsicht- 


Raul Alfonso Tejada: 
Mit seinen 230 
Lebensjahren hat der 
Mechaniker Raul eine 
lange Geschichte. 


die den Wieder- 
aufbau des Landes 
plant. Er verbessert 
die Heilkraft von 
Stimpacks und 
Nahrung. 


Rex: Stolze 209 Jahre ist 
dieser stark modifizierte 
Hund schon alt. Er kann 
versteckte Fundstücke in 
der Spielwelt erschnüffeln 
und steckt viel Schaden ein. 


Nachdem der Spieler 
ihn aus der Gewalt ei- 
nes Mutanten gerettet 
hat, sorgt Raul dafür, 
dass sich Waffen nicht 
so schnell abnutzen. 


lich ihrer Kampfkraft und in ihren Quests, sie besitzen 
auch spezielle Talente, die dem Spieler in Form von 
Perks zugutekommen, die so lange aktiv sind, wie der 
jeweilige Begleiter in der Gruppe bleibt. Zusätzlich 
zu den acht dauerhaften Kumpanen gibt's aber noch 
viele weitere NPCs, die den Spieler vorübergehend für 
manche Quests begleiten können. 


Damit man Begleitern geziel- 
te Kommandos geben kann, fügte 
Obsidian dieses neue Kreismenü 
ein — damit lassen sich schnell 
Verhaltensweisen festlegen, Dialo- 
ge starten oder Rückzugsbefehle 

eilen. Auf Knopfdruck darf man 


einen Begleiter auch anweisen, sich 
selbst zu heilen oder sein Inventar 
preiszugeben. 


fort zeigt sich hier: Die Grafik be- 
wegt sich nur auf ähnlichem Niveau 
wie in Fallout 3. Hohe Weitsicht und 
schöne Tag-und-Nacht-Wechsel 
sehen zwar immer noch sehr gut 
aus, doch die Umgebungstexturen 
wirken aus der Nähe matschig und 
die Vegetation — ja, die gibt es in 
der Spielwelt von New Vegas! - ist 
ziemlich pixelig. Die durchschnittli- 
che Optik tritt jedoch schnell in den 
Hintergrund, sobald man sich auf 
die ersten motivierenden Quests, 
die glaubhafte Spielwelt und die vie- 
len Entscheidungen einlässt — dann 
ist sie erneut spürbar, diese dichte 
Endzeitatmosphäre! 


In einem kurzen Tutorial frischt eine 
junge Frau namens Sunny Smiles un- 
sere Erinnerungen an das vertraute 
Kampfsystem auf: Erneut können wir 
wild in der Ego-Sicht herumballern 
oder aber das Geschehen jederzeit 
per V.A.T.S.-Modus pausieren und 
so die Gegner in Ruhe anvisieren. 
Daran hat sich gegenüber Fallout 3 
kaum etwas geändert. Es finden sich 
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aber kleine Neuerungen, etwa im 
Inventar: Dort wird bei Waffen ab- 
wechselnd der Schaden (DAM) und 
der DPS-Wert (Schaden pro Sekun- 
de) angegeben. Das macht es einfa- 
cher, die Qualität des Kriegsgeräts 
richtig einzuschätzen. Zudem haben 
Schießeisen und Schlagwaffen nun 
Stärke-Anforderungen — erreicht 
man diesen Wert nicht, kann man 
die Waffe zwar verwenden, muss 
aber Nachteile erdulden, etwa Abzü- 
ge bei der Treffergenauigkeit. 

Sunny möchte, dass wir mit ihr 
Geckos jagen gehen - hierzu erhal- 
ten wir eine Flinte, eine von vielen 
neuen Waffen in Fallout: New Ve- 
gas. Als wir die Monster wie gewohnt 
per gedrückter rechter Maustaste 
heranzoomen wollen, zeigt sich eine 
weitere Änderung: Der Rechtsklick 
veranlasst den Helden nun, seine 
Waffe anzulegen, man blickt dann 
über Kimme und Korn, um den Feind 
ins Visier zu nehmen. Eigentlich kei- 
ne schlechte Neuerung, allerdings 
fallen in dieser Ansicht die teils mä- 
Bigen Texturen der Schusswaffen 


auf. Natürlich machen die Gefechte 
trotzdem wieder viel Laune — auch 
wenn wir befürchten, dass die deut- 
sche Fassung um manch derbe Tref- 
fereffekte gekürzt sein wird. 


Als wir mit Sunny eine Gangster- 
bande abwehren, fallen uns weitere 
Änderungen auf: Nahkämpfe sind 
deutlich effektiver als in Fallout 3, 
zudem verfügt jede Schlagwaffe nun 
über einen individuellen Spezialan- 
griff. Dies sind nur einige der vielen 
Wünsche aus der Fan-Community, 
die Obsidian umgesetzt hat. 
Nachdem wir den letzten Gangs- 
ter überwältigt haben, blendet eine 
Meldung ein: In Goodsprings haben 
wirnun einen guten Ruf, während die 
Gaunerbande uns fortan nicht mehr 
ausstehen kann. Dieses Ruf-System 
soll sich durch das gesamte Spiel 
ziehen: Auf der Übersichtskarte ist 
an jedem Ort automatisch vermerkt, 
wie beliebt oder verhasst man dort 
ist. Ein guter Ruf soll neue Quests, 
bessere Preise und viele andere 
Vorteile mitbringen, außerdem ist er 


für die Hauptquestreihe relevant. In 
Nevada streiten neben zig Banden, 
Clans, Orden und Söldnergruppen 
auch zwei besondere Fraktionen um 
die Kontrolle der Region: die New 
California Republic, ein einflussrei- 
cher Städtebund, sowie die Caesar’s 
Legion, eine Vereinigung grausamer 
Sklavenhändler. Der Spieler darf 
sich im Laufe der Zeit zwischen den 
Seiten entscheiden, wobei Obsidian 
keine klassische Gut-böse-Untertei- 
lung möchte: Der Ruf des Spielers 
kann gut, gemischt oder schlecht 
sein und jede dieser drei Grundar- 
ten unterteilt sich noch mal in fünf 
Untergruppen. Der Spieler soll nicht 
für sein Verhalten bestraft werden, 
allerdings sind viele Konsequenzen 
früherer Entscheidungen erst später 
erkennbar. 

Wie stark sich dieses Ruf-Sys- 
tem auf Story und Quests auswirkt 
und ob es nicht sogar zu Frust füh- 
ren kann, das lässt sich nach vier 
Spielstunden natürlich nicht beur- 
teilen. Hier kann nur ein langer Test 
für Klarheit sorgen. 
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Damit war fest zu rechnen: Auch Fallout: New Vegas erscheint in einer knackigen Collector's Edition. 
Zusätzlich erhalten Vorbesteller aber noch einige DLC-Goodies, selbst beim Kauf der Standard-Fassung. 


« Söldner-Pack: Leichte 
Metallrüstung, Söld- 
ner-Granatwerfer, 
3 Super-Stimpacks, 
3 Arzttaschen 
Erhältlich bei: 
Amazon.de und 
diversen Fachhändlern 


Eine der wichtigsten Neuerungen 
in New Vegas sind die Handwerk- 
Systeme. Sunny erklärt uns, dass 
wir aus verschiedensten Zutaten 
an einem Lagerfeuer neue Tränke, 
Nahrung und Substanzen herstel- 
len können: Gegengifte, Heilpuder 
und noch vieles mehr umfasst die 
Crafting-Liste, hinzu kommen noch 
reichlich versteckte Rezepte. Da- 
durch erhalten viele Items, die man 
in Fallout 3 nur als Schrott abtat, 
endlich eine nützliche Funktion. 
Ebenso ist es nun möglich, Mu- 
nition mit verschiedensten Eigen- 
schaften herzustellen, mit der man 
die vielen neuen Knarren in Fallout: 


BEWÄHRT | Das V.A.T.S.-Kampfsystem wurde 
nahezu unverändert von Fallout 3 übernommen. 


Wer sich Fallout: New Vegas noch vor dem Release am 22. Oktober vorbestellt, bekommt zusätz- 
lich einen Code für eines von vier Download-Packs, die mehrere Ingame-Items beinhalten. Die Art 


des Gratis-DLCs richtet sich danach, bei welchem Händler Sie sich das Spiel ordern. 


» Klassik-Pack: 
Gepanzerter Vault- 
13-Anzug, Vault-13- 
Feldflasche, .i 
korrodierte 
10-mm- 
Pistole, 5 
Stimpacks 
Erhältlich 
bei: diversen 
Schweizer 
Fachhändlern 


New Vegas bestückt. Zudem darf 
man Waffen nun mit dauerhaften 
Upgrades modifizieren, etwa Ziel- 
fernrohre oder größere Magazine — 
zum Teil basieren diese Features 
ganz bewusst auf Konzepten, die 
Modder bereits für Fallout 3 umge- 
setzt hatten. Überhaupt haben die 
Entwickler viele Details an Items 
verändert und massig neue Fund- 
sachen hinzugefügt: Rüstungen ha- 
ben nun unterschiedliche Gewichts- 
stufen, mit einer Schaufel darf man 
nach Schätzen graben, Zeitschriften 
geben keine dauerhaften, sondern 
nurnoch temporäre Boni auf Skills — 
diese Liste könnten wir noch lange 


fortführen. Manche Spielemente, 
etwa das Hacken oder das Schlös- 
serknacken, wurden unverändert 
aus Fallout 3 übernommen — das 
ist etwas schade, immerhin waren 
diese Systeme nicht perfekt. Aller- 
dings fügt New Vegas auch neue 
Features hinzu: Wir lernten etwa ein 
komplex anmutendes Kartenspiel 
namens Caravan, das vor allem 
später in der Kasino-Hochburg Las 
Vegas von Bedeutung sein dürfte. 
Das Kartendeck darf man im Spiel- 
verlauf beliebig erweitern. 


Bei unserem ersten Levelaufstieg 
erkennen wir, dass es nun viel mehr 


BEDROHLICH | Die neu gestalteten Nightki 


unsichtbar machen 


» Karawanen-Pack: Leichte Lederrüs- 
tung, robuste Karawanenschrotflinte, 
4 Reparatursätze, Feldstecher 
Erhältlich bei: Gamesonly, Gamesware 
und Game4game (österreichische Ver- 
sandhändler) und online per Steam 


« Tribal Pack: Tribal-Raider-Rüs- 
tung, breite Machete, 5 Einheiten 
Trostlosigkeitsgift, LO Wurfspeere 
Erhältlich bei: Gamestop 


Perks — dauerhafte Charakterboni 
und Eigenschaften — zu erlernen 
gibt als in Fallout 3. Die Levelgrenze 
in New Vegas liegt bei Stufe 30. Laut 
Obsidian soll es wesentlich länger 
als im Vorgängerspiel dauern, bis 
man dieses Maximum erreicht hat. 

Wichtige Skills — beispielsweise 
Handeln, Wissenschaft oder Schlei- 
chen — haben in New Vegas eine 
zusätzliche Funktion: Sie kommen 
nun in Dialogen zum Einsatz und 
entscheiden darüber, ob sich ein 
NPC im Gespräch überzeugen lässt 
oder nicht. 

Manchmal können sich dem 
Helden sogar dauerhafte Begleiter 


te 


Mutanten können sich 
‚gerade in engen Räumen eine echte Gefahr! 
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SCHLAGFEST | Jede Nahkampfwaffe bietet nun einen individuellen, besonders starken Spezialangriff. 


anschließen — bis zu zwei Kumpels 
folgen ihm dann auf Schritt und Tritt. 
Sie greifen hilfreich in Kämpfe ein, 
verleihen dem Helden vorüberge- 
hende Statusboni oder gehen ihm 
mit nützlichen Fähigkeiten zur Hand. 
Um die Kameraden besser befehli- 
gen zu können als noch in Fallout 3, 
integrierte Obsidian ein neues, kreis- 
förmiges Kommando-Menü — damit 
lassen sich gezielte Anweisungen 
geben, Gegenstände austauschen 
oder Verhaltensweisen festlegen. 


Wer eine Herausforderung sucht 
und Fallout 3 generell als zu lasch 
empfindet, der kann zu Spielbe- 


GLAUBHAFT | Gespräche mit den vielfältigen 
‚Charakteren wurden erneut aufwendig vollvertont. 


ginn gleich den Hardcore-Modus 
aktivieren: Darin muss der Held 
regelmäßig Wasser trinken, um in 
der Wüste nicht zu verdursten, und 
auch sein Schlafbedürfnis sollte 
man berücksichtigen. Zudem trifft 
er auf stärkere Feinde, kann gebro- 
chene Gliedmaßen nicht mehr mit 
Stimpacks heilen und muss sich 
seinen Inventarplatz noch besser 
einteilen, da Munition hier ein eige- 
nes Gewicht hat. Auch dies ist ein 
Feature, das Obsidian vor allem auf 
Wunsch der Fans einbaute — löb- 
lich! Ob es aber auch wirklich den 
Spielspaß fördert, wird erst der aus- 
führliche Test zeigen. C 


ÜBER KÜRZUNGEN UND 
ONLINE-AKTIVIERUNG 


Für mich ist Fallout 3 eines der besten Spiele der letzten Jahre. Dass ich Fallout: 
New Vegas daher noch ein ganz klein wenig skeptisch gegenüberstehe, sei mir bitte 
verziehen — ich muss das erst mal ein paar Dutzend Stunden gespielt haben, um 
mich wirklich davon zu überzeugen, dass Obsidian der Herausforderung gewach- 
sen ist! Aber auch wenn echte Innovationen diesmal fehlen und ich das Nevada- 
Szenario nicht so spannend finde wie das beklemmende Ostküsten-Setting von 
Fallout 3, klingen die inhaltlichen Neuerungen — Crafting, Begleiter, Waffenmods, 
Ruf-System — doch super. Da ist es mir auch völlig egal, dass die Grafik mittlerweile 
nicht mehr ganz so frisch wirkt. Hauptsache, die Atmosphäre stimmt! 


Obsidian Entertainment 
22. Oktober 2010 


‚Action-Rollenspiel 
Bethesda Softworks 


* 


ka _ 
'STIMMIG | Obwohl die Grafik nicht mehr zeitgemäß wirkt, 
ist die Atmosphäre von New Vegas wieder klasse gelungen. 


WAS IST NEU? 


Von: Robert Horn 


Die Sims-Add-on- 
Welle rollt weiter. 
Und dieses Mal 
macht sie eine 
Kneipentour. 
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BLUBBER | Coole Sims leisten sich einen Whirlpool 
für die Dachterrasse ihrer Penthouse-Wohnung. 


Die Sims 3: Late Night 


achdem uns die Sims- 
Entwickler in vorherigen 
Erweiterungen schon in 


den Urlaub geschickt und mit neu- 
en Berufen versorgt haben, geht es 
nun der Freizeit der virtuellen Men- 
schlein an den Kragen. Mit Late 
Night schicken Sie Ihre Sims bald 
auf die Piste, um in Nachtclubs und 
Kneipen ein ordentliches Ansehen 
als Partylöwe zu ertanzen. Dieses 
sogenannte Celebrity-Level, auf- 
geteilt in fünf Sterne, gibt an, wie 
beliebt Ihr Sim beim Rest des Par- 
tyvolks ist. Je nach Stand himmeln 
andere Sims Sie an oder erlauben 
Ihnen Zutritt in exklusive Locations, 
wo nur die Reichen und Berühmten 
zum Abfeiern hereingelassen wer- 
den. 

Um für entsprechende Örtlich- 
keiten zu sorgen, liefern die Ent- 
wickler gleich eine ganz neue Stadt 
mit, die den normalen, beschauli- 
chen Sims-Vororten kaum ähnelt. 
Denn hier prägen Wolkenkratzer 
das Bild, in denen die Sims in styli- 
shen und modernen Appartements 
wohnen, weilsieso unverschämt hip 
sind. Für Spieler birgt der Einzug in 


HAUDRAUF | Als Schlagzeuger 
berühmt werden? Geht in Die 
‚Sims, weniger im echten Leben. 


eine solch exklusive Stadtwohnung 
einen kleinen Nachteil: Zwar dürfen 
Sie Ihre vier Wände nach wie vor 
mit Möbeln und Schnickschnack 
jeglicher Art vollstellen, doch archi- 
tektonisch ist nun Schluss mit der 
Eigengestaltung. Die Begrenzun- 
gen des Appartements sind vorge- 
geben und lassen sich nicht verän- 
dern. Komplett eigene Hochhäuser 
dürfen Sie nicht bauen. Macht aber 
nichts, der Fokus des Add-ons liegt 
eh beim Abfeiern, nicht beim Auf- 
bauen. 


Dementsprechend gehören auch 
die neuen Berufe eher in die Kate- 
gorie „Berühmtsein ist cool!“ und 
entfernen sich weit von den bie- 
deren Tätigkeiten des Hauptspiels. 
Ein Politiker oder Polizist ist halt 
nun mal nicht gerade angesagt. 
Ihren Sim lassen Sie in drei neuen 
Kategorien Geld verdienen. So ver- 
dingt sich Ihr Computerschützling 
als Mitglied in einer Band. Eine 
Beschränkung auf bloßes Gitar- 
respielen gibt es nun nicht mehr. 
Dementsprechend führt Late Night 
neue Musikinstrumente, etwa ein 


GUTE LAUNE | Wildes Abfeiern und Bekanntwerden 
ist der neue Lebensinhalt der Sims. 


Schlagzeug, ein. Außerdem stehen 
nun Jobs in der Filmbranche zur 
Verfügung, etwa Schauspieler oder 
Regisseur. Als dritte Berufswahl 
wird es die etwas holprig klingende 
Mixologie geben, was nichts ande- 
res als den Beruf des Barkeepers 
darstellt. 

„Na endlich, Alkohol in Die 
Sims!“, denken Sie gerade? Schief 
gewickelt, denn derart böse Sub- 
stanzen finden sich auch in Late 
Night nicht. Stattdessen kreiert der 
Flüssigkeitsmischer allerhand lustig 
klingende Säfte, die zudem diverse 
positive Eigenschaften besitzen. So 
erhöhen bestimmte Drinks etwa die 
Attraktivität des Sims gegenüber 
dem anderen Geschlecht. Wie üb- 
lich sind all diese Berufe liebevoll 
in Szene gesetzt und animiert. So 
dürfen Sie Ihrem Möchtegernbar- 
keeper dabei zusehen, wie er Fla- 
schen durch die Gegend wirbelt 
und schwungvoll die wildesten 
Zutaten zusammenmixt. Auch auf 
der Tanzfläche zeigen die Sims 
nun, welches Tier in ihnen steckt, 
und zappeln mehr oder weniger ge- 
konnt über das Parkett. 
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SCHICK | Mode, Shopping und Accessoires, 
4 danach strebt der Sim von heute. 


KNEIPENTOUR | In manchen Bars treffen Sie eher zwie- 
lichtige Gestalten. Oder doofe. Erkennt man am Shirt. 


DOWNTOWN | Hochhäuser bestimmen das Bild der neuen 
Stadt. Vorbei der Traum vom Eigenheim auf dem Land. 


Einen anderen aktuellen Trend will 
Late Night ebenfalls nicht auslas- 
sen: Das Add-on führt Vampire 
ein und will damit offenbar vom 
momentan grassierenden Unto- 
tenkult profitieren. Wie schon der 
nichtexistente Alkohol werden 
aber auch die Bluttrinker vernied- 
licht: Anstatt blutrünstig auf Sims- 
Jagd zu gehen, ernähren sich die 
Knoblauchhasser von Plasma. 
Vampire treffen sich in speziell für 
sie ausgestatteten Bars. Wenn Sie 
wollen, dass Ihr Sim zum Vampir 


nem anfreunden. Ohne Ihre Ein- 
willigung passiert aber gar nichts. 
Niemand wird unfreiwillig zu 
Nosferatu. Sollten Sie nach einer 
erfolgten Verwandlung dennoch 
unglücklich in Ihrer Rolle als son- 
nenscheuer Nachtmensch sein, 
bringt Sie ein Heilmittel ratzfatz 
wieder auf die Seite der Lebenden. 
Dennoch lohnt es sich, Vampir zu 
sein: Die bekommen nämlich nicht 
nur neue, spezielle Lebenswün- 
sche, sondern besitzen auch ein- 
zigartige Fähigkeiten. So können 


andere Sims bezirzen. Gedanken- 
lesen hilft, die Wünsche und Vor- 
lieben des Gegenübers schneller 
zu entschlüsseln. Vampire sind 
also die perfekten Aufreißer! 


Viele weitere Kleinigkeiten stehen 
außerdem auf der Feature-Liste 
des neuen Add-ons. Wer ordentlich 
Party machen will, darf nämlich 
nun in der Gruppe ausgehen und 
sich so etwa an den berühmtesten 
Partylöwen der Stadt hängen. Die 
tollsten Clubs lassen Sie in dieser 


Andersherum kann es passieren, 
dass verschiedene Sims mit Ihnen 
ausgehen möchten — den entspre- 
chenden Ruf vorausgesetzt. Sie soll- 
ten allerdings immer darauf achten, 
in welche Kneipe Sie als Nächstes 
steuern: Je nach Wochentag sind 
manche Betriebe gähnend leer, 
andere dagegen richtig hip. Wie im 
echten Leben — fast. Ein frischer 
Schwung themenspezifischer Ac- 
cessoires und Klamotten rundet die 
Angebotspalette des Add-ons ab. 
Wer die Sims kennt und mag, wird 


wird, müssen Sie sich erst mit ei-_ Sie etwa auf die Jagd gehen oder 


Die Entwickler 
führen den Trend, 
reale Künstler in 
ihren Sims-Spie- 
len auftreten zu 
lassen, weiter: 


SIMLISCH! 
EN EF 


Auchin Late Night 
geben bekannte 
Sänger ihre Lie- 
der zum Besten, 
knuffig umgesetzt 
in Sims-Sprache, 
dem Simlisch. 18 
verschiedene Künstler und Bands trällern im Add-on: 30h!3, Bryan Rice, Chid- 
dy Bang, Electrolightz, Eliza Doolittle, Foxy Shazam, Hadag Nahash, Hadouken!, 
Jessica Mauboy, Junkie XL, Kelis, Kelly Rowland, King Fantastic, My Chemical 
Romance, Nikki & Rich, The Ready Set, Soulja Boy und Travie McCoy (im Bild). 


Begleitung natürlich gerne herein. sowieso zuschlagen. oO 


„Das Partylöwen-Add-on: bunt, 
durchgestylt — aber alkoholfrei.“ 


Robert 
Horn 


Die Sims schafft es immer wieder, aktuelle Trends in seine bunte, fröhliche Welt zu 
holen, ohne dass es in irgendeiner Weise überdreht oder gar unpassend erschei- 
nen würde. Auch Late Night hält sich an diese Prinzipien und bietet Spielern eine 
saubere, coole Partywelt ohne Alkoholleichen, Schlägereien und brutalen Kater 
am nächsten Morgen. Ein Lob dafür! Mir persönlich ist die glitzernde, moderne 
Feierei in schicken Appartements und angesagten Clubs aber zu oberflächlich, 
zu ... amerikanisch. „Hui, schaut mich an, wie toll ich bin!“ Vielleicht bin ich da 
altmodisch, aber ich möchte meinen Sim keiner Beliebtheitsskala hinterherhet- 
zen lassen. Der soll was Anständiges lernen. Arzt zum Beispiel. Oder Politiker. 


GENRE: Lebenssimulation ENTWICKLER: The Sims Studio 
ANBIETER: Electronic Arts TERMIN: 26. Oktober 2010 
EINDRUCK 
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ZÄHNE ZEIGEN | Ein Markei 


ichen von FF XIV Online sind riesige Bossgeg- 


ner. Das Leuchten stammt von einem Angriff des Charakters im Vordergrund. 


STIMMUNGSVOLL | Nach bestimmten Missionen 
erzählen Rendersequenzen die Story weiter. 


02 


NIEDLICH | Eine Szene aus dem Tutorial-Abschnitt des Startgebiets 
Gridania. Die süßen fliegenden Bommelgesellen sind Mogrys, die in 
| jedem Final Fantasy-Teil vorkommen. 


Final Fantasy XIV Online 


Von: Wolfgang Fischer 


Auf in die Open 
Beta: So spielt 
sich Square Enix‘ 
Online-Rollenspiel. 
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enn Sie diese Zeilen 
W lesen, dann steht Fi- 
nal Fantasy XIV Online 


aller Voraussicht nach schon in 
den Händlerregalen. Wir durf- 
ten uns schon ein paar Tage vor 
der Veröffentlichung im Rahmen 
des Open-Beta-Programms im 
Online-Rollenspiel umsehen und 
erste Erfahrungen sammeln. Final 
Fantasy XIV ist in vielerlei Hin- 
sicht wie viele andere Titel dieses 
Genres: Sie erstellen eine Spielfi- 
gur, erforschen die Spielwelt, er- 
füllen Aufträge und leveln Ihren 
Online-Avatar schrittweise zum 
schlagkräftigen Helden auf. Das 
japanische Online-Rollenspiel un- 
terscheidet sich aber in wesentli- 
chen Details von typischen westli- 
chen Spielen dieser Art wie World 
of Warcraft, Der Herr der Ringe 
Online oder Warhammer Online. 
Was Final Fantasy XIV Online so 
besonders macht, erfahren Sie auf 
den folgenden Seiten. 


An der Frage, was ein gutes Online- 
Rollenspiel ausmacht, scheiden 
sich seit Entstehung des Genres 
die Geister. Die einen schwören 
auf Spieler-gegen-Spieler-Kämpfe 
(PvP), andere wollen vor allem eine 
dichte Story durchleben und be- 
sonders Erfolgssüchtige schließen 
sich am liebsten in großen Gruppen 
(sogenannten Raids) zusammen, 
um riesigen Bossmonstern eins auf 
die Mütze zu geben. Die Integration 
von PvP und Raids ist bei FF XIV 
erst für spätere Updates geplant. 
Zu Beginn geht es den Entwicklern 
vor allem darum, Sie in die sich 
langsam entfaltende Hintergrund- 
geschichte einzubeziehen und so 
für Langzeitmotivation zu sorgen. 

Doch bevor Sie sich in die fan- 
tastische Spielwelt Eorzea stürzen, 
erstellen Sie erst einmal Ihr virtu- 
elles Alter Ego. Dafür stehen fünf 
Völker zur Wahl, die wir Ihnen im 
Kasten auf Seite 65 im Detail vor- 
stellen. 


Jede Rasse ist in verschiedene Volks- 
stämme mit leicht unterschiedlichen 
Startwerten und Resistenzen un- 
terteilt. Danach bestimmen Sie, wie 
bei Online-Rollenspielen üblich, das 
Aussehen Ihres angehenden Hel- 
den. Der Editor von Final Fantasy XIV 
ist nicht ganz so umfangreich wie 
beispielsweise der von Champions 
Online, muss sich aber vor dem Gen- 
reprimus WoW nicht verstecken. Sie 
dürfen Statur, Größe, Frisur, Hautfar- 
be, Stimme, Gesichtscharakteristika 
und weitere (teilweise rassenspezi- 
fische) Merkmale anpassen. Schon 
hier fällt auf: Die Charaktermodelle 
sind sehr detailliert, gut animiert und 
sehen klasse aus. 


Danach folgt die Klassenwahl. Alle 
Details dazu finden Sie im Extrakas- 
ten auf Seite 66. Die wichtigste Info 
hierzu ist: Sie sind nicht bis in alle 
Tage auf die gewählte Klasse fest- 
gelegt, sondern dürfen bei Bedarf 
wechseln. Und das ist auch nötig, 
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E VÖLKER IN FINAL FANT, XIV 


Final Fantasy XI. 


LALAFELL - (MÄNNLICH/WEIBLICH) | Die Lalafell waren 
ursprünglich ein Volk von Landwirten und Händlern, die über 
Seerouten nach Eorzea kamen. Trotz ihres unscheinbaren 
‚Äußeren sind sie ausgesprochen flink. Sie kommen in 

so ziemlich jedem Terrain zurecht und sind über- 

dies ausgesprochen intelligente Wesen. Am wohls- 

ten fühlen sie sich im Kreise ihrer Artgenossen, 

als freundliche Wesen kommen sie aber auch mit 


Bei der Charaktererstellung stehen fünf Völker zur Wahl. Wir beleuchten ihre Her- 
kunft, verraten Stärken und Schwächen und ziehen Vergleiche zu den Rassen in 


ELEZEN — (MÄNNLICH/WEIBLICH) | Die Elezen sind ein nomadisches Volk, dag 
vor langer Zeit die Vorherrschaft über ganz Eorzea beanspruchte. Inzwischen 
leben friedlich mit anderen Völkern Eorzeas zusammen. Falls Sie sich für 

einen Elezen-Helden entscheiden, stehen zwei Volksstämme zur Wahl: 

Die tief in den Wäldern lebenden Erlschatten und die unter Tage lebenden 
Dunkelalben. Die Elezen entsprechen den Elvaan aus Final Fantasy XI und 

sind quasi das, was in anderen Spielen Elfen und Dunkelelfen sind. 


HYURAN — (MÄNNLICH/WEIBLICH) | Die menschliche 


‚anderen Völkern klar. Man unterscheidet zwei Volksstämme: 
Die einst auf dem Rücken riesiger Lebewesen lebenden 

Sandlinge und die auf kleinen Inseln hausenden Halmlinge. 
Die Lalafell entsprechen den Tarutaru aus Final Fantasy XI. 


Rasse Eorzeas war vor allem für die kulturelle und techno4 
logische Vielfalt des Kontinents verantwortlich. Es sind 
ausgeglichene Charaktere, die, wie die Hume aus Final 
Fantasy XI, für jede Charakterklasse geeignet sind und 


somit besonders für Anfänger interessant sein dürften. 
Zur Wahl stehen zwei Volksstämme: Die Hochländer 
sind vor allem in Gebirgsregionen angesiedelt, die 
Wiesländer leben in den flachen Gebieten des Landes. 


\, ROEGADYN - (MÄNNLICH) | Die Roegadyn entsprechen 
“durch ihr Aussehen, ihre bullige Statur und ihre immense 
Körperkraft den Galka aus Final Fantasy XI. Die Roegadyn 
unterscheiden sich von ihren „Cousins“ allerdings dadurch, 
| dass sie ein Volk von Seefahrern sind, das vor allem in 
a % den nördlichen Küstenbereichen Eorzeas anzutreffen ist. 
Bei der Charaktererstellung stehen neben den Seewölfen 
‚auch die abgeschieden lebenden Lohengarde-Roegadyn 
zur Wahl. Roegadyn eignen sich dank ihrer Körperstatur 


> hervorragend als Krieger. 


MIQO’TE — (WEIBLICH) | Die Migo'te sind Einzelgänger mit ausge- 
prägten Sinneskräften und prädestiniert für flinke Charakterklassen 
« wie Jäger oder auch Diebe. Wie die Mithra aus Final Fantasy XI sind die 
Migo'te ein katzenähnliches Volk, das hauptsächlich aus weiblichen 
Du Vertretern besteht. Männliche Migo'te stehen dementsprechend 
bei der Charaktererstellung nicht zur Wahl. Auch die Migo'te lassen 
sich in zwei Gruppen unterteilen: die tagaktiven Sonnentatzen und die 
nachtaktiven Mondstreuner. 


denn sämtliche Handwerksberufe 
sind stets mit einem kurzzeitigen 
Klassenwechsel verbunden. Mehr 
dazu später. Zum Schluss wählen 
Sie noch Namenstag und Schutzgöt- 
tin. Welche Bedeutung diese Details 
haben, konnten wir in der kurzen 
Zeit, die uns mit der Beta-Fassung 
zur Verfügung stand, leider nicht 
ermitteln. Denkbar ist jedoch, dass 
daran spezielle Quests geknüpft 
sind. Danach entscheiden Sie sich 
für einen Spielserver. Zum Zeitpunkt 
der Open Beta standen zwölf zur Ver- 
fügung. Welchen Sie wählen hat kei- 
nerlei Auswirkungen auf das Spiel, 
schließlich gibt es zum Start weder 
PvP- noch spezielle Rollenspiel- 
Server, auf denen andere Spiel- oder 
Verhaltensregeln gelten. Dass Sie 
Ihrem Helden sowohl Vor- als auch 
Nachnamen spendieren, hat auch 
einen spielrelevanten Hintergrund. 
Spielfiguren, die nur einen Vornamen 
haben, erkennen Sie sofort als Nicht- 
spielercharaktere (NPCs). 


Die Wüstenmetrople Ul’dah, die 
Hafenstadt Limsa Lominsa oder das 
Wald-Dorf Gridania? Die Wahl der 
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Anfangsstadt beziehungsweise des 
Startgebiets spielt in Final Fantasy 
XIV eine größere Rolle als in ande- 
ren Online-Rollenspielen, da sich die 
jeweiligen Einstiegssequenzen und 
darauffolgende Story-Abschnitte 
sehr stark voneinander unterschei- 
den. Wer in Gridania beginnt, erlebt 
den Absturz eines Fluggeräts und 
beschützt daraufhin die Überleben- 
den vor einem Rudel Wölfe. Erzählt 
wird die Geschichte in Form von 
Zwischensequenzen in Spielgrafik. 
Beim Kampf gegen die Wölfe dürfen 
Sie aber selbst ran. In einem kurz ge- 
haltenen instanzierten Tutorial lernen 
Sie, wie man Gegner anvisiert, in den 
Kampfmodus wechselt und auf Tas- 
tendruck Kampffertigkeiten benutzt. 
Beim Kampfsystem handelt es sich 
um ein Active Time Battle-System 
(ATB), wie man es von anderen (Off- 
line-)Spielen der Serie kennt. Dabei 
gibt es keine automatischen Angrif- 
fe, Sie müssen jeden Schlag selbst 
ausführen. Wie viele Aktionspunkte 
Ihnen dabei zur Verfügung stehen, 
zeigt die sich langsam auffüllende 
ATB-Leiste. Es versteht sich von 
selbst, dass mächtigere Attacken 


mehr Punkte erfordern. Nach dem 
simplen Kampf folgt eine weitere 
Zwischensequenz und schon stehen 
Sie mit zahlreichen anderen Spielern 
in der Startstadt Gridania. 


Wer schon andere Online-RPGs ge- 
spielt hat, dem wird sofort auffallen, 
dass zwar diverse Nichtspielercha- 
raktere herumstehen, es jedoch nicht 
ersichtlich ist, mit wem Sie sprechen 
müssen, um in der Story oder im 
Spiel voranzukommen. Nicht gerade 
komfortabel und einsteigerfreund- 
lich. Questgeber in WoW haben nicht 
grundlos große gelbe Ausrufezeichen 
über den Köpfen. Bei all der Kritik 
müssen wir aber feststellen, dass sich 
zwischen der letzten Anspielsession 
und der uns vorliegenden offenen 
Beta schon eine ganze Menge getan 
hat. Wenn man den richtigen NPC für 
eine bestimmte Aktion oder Quest 
erst einmal gefunden hat, dann gibt 
dieser nun auch bereitwillig über das 
jeweilige Spielmerkmal Auskunft. 


So dauert eine Weile, bis man begrif- 
fen hat, wie Quests in FF XIV Online 
überhaupt funktionieren. In der Regel 


läuft das Ganze so ab: Sie holen sich 
in einer Kneipe vom Wirt einen soge- 
nannten Gildenfreibrief, der auf die 
Fähigkeiten von bestimmten Klassen 
zugeschnitten ist. Der Gärtner pflügt 
ein paar Blümchen, während ein 
Krieger mit seinem dicken Zweihän- 
der fiese Monster halbiert. Dann be- 
geben Sie sich zu dem Sammlungs- 
kristall (Ätheryt), der in der Quest als 
Startort angegeben ist. Dies ist oft 
mit langen Laufwegen verbunden. 
Beim Ätheryten starten Sie die 
auf dem Gildenfreibrief beschriebe- 
ne Aufgabe und wählen noch aus, 
wie schwierig der Auftrag ausfallen 
sol. Höhere Schwierigkeitsgrade 
geben bessere Belohnungen und 
mehr Erfahrungs- oder Rufpunkte, 
setzen aber zwingend eine Abenteu- 
rergruppe voraus. Danach begeben 
Sie sich zum auf der Karte angege- 
benen Questort, wo die Missionsziele 
schon darauf warten, gepflügt oder 
entzweit zu werden. Der Einfachheit 
halber sind sie obendrein per Symbol 
markiert. Haben Sie sämtliche Ziele 
erfüllt, erscheint ein Energiewirbel, 
bei dem Sie die Mission beenden und 
sich zum Start-Ätheryten zurückbe- 
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Das Berufe- und Klassensystem in Square 
Enix‘ Online-RPG zeichnet sich durch 
Vielseitigkeit aus und unterscheidet sich 
stark von anderen Genrevertretern. 


Während Sie bei 
Rollenspielen einmal Ihre Charakter- 


anderen Online- 


amen können. Leider können Sie 
nicht sofort in den nächsten Auf- 
trag starten, sondern müssen erst 
wieder den ganzen Weg zurück 
zum Vertreter der Abenteurergilde 
antreten, um einen neuen Freibrief 
anzunehmen. Neue Fertigkeiten 
lernen Sie übrigens beim Levelauf- 
stieg automatisch. Sie dürfen nur 
nicht vergessen, die Fähigkeiten 
auch in die Aktionsleiste zu zie- 


klasse wählen und diese in der Folge 
nicht mehr ändern können, verfolgen 
die Entwickler von FF XIV Online eine 
andere Philosophie. Hier wählen Sie 
zwar auch, welcher der vier Disziplinen 
(Krieger, Magier, Sammler oder Hand- 
werker) sie angehören wöllen und was 


hen. Viel mehr können wir Ihnen an 
dieser Stelle leider nicht über die 
Open Beta verraten, denn wir konn- 
ten erst kurz vor Redaktionsschluss 
reinspielen und hatten (nicht zu- 
letzt, weil die Server über längere 
Zeit nicht erreichbar waren) nur 
wenige Stunden Zeit, uns umzu- 
sehen. Freuen Sie sich jetzt schon 
auf einen ausführlichen Test in der 
nächsten Ausgabe. 


> 


. 


ey 


Verstehen Sie mich nicht falsch: Ich mag komplizierte Spiele, ich liebe es sogar, mich 
in ein komplexes Spiel hineinzubeißen, bis ich es beherrsche. Leider ist Square Enix‘ 
Angriff auf der WoW-Thron nicht nur komplex, sondern auch unnötig kompliziert. Das 
fängt bei Benutzerführung und Steuerung an, die für einen PS3-Controller ausgelegt 
sind und daher auf dem PC nicht gerade für Bedienkomfort sorgen. Und warum muss 
ich wichtige NPCs durch nerviges Ausprobieren finden? Wieso sind selbst simpelste 
Quests mit unendlich langen Laufwegen verbunden? Wer derartigen Widrigkeiten 
trotzt, den belohnt FF XIV mit einer guten Story, vielen frischen Ideen und einer gra- 
fisch beeindruckenden Spielwelt, die im Online-Rollenspielsektor ihresgleichen sucht. 


Online-Rollenspiel 
Square Enix 
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Square Enix 
30. September 2010 


dort ihre Spezialisierung sein soll. Sie 
dürfen aber jederzeit eine beliebige an- 
dere Rolle annehmen. Sehr praktisch, 
um verschiedene Handwerksberufe 
auszuüben oder in Gruppen schnell 
eine andere Rolle einzunehmen, wenn 
beispielsweise der Heiler ausfällt und 


A 


Sie keinen neuen suchen wollen. Es 
versteht sich von selbst, dass Sie als 
Allrounder nicht genauso stark sind wie 
jemand, der sich auf eine bestimmte 
Disziplin spezialisiert hat. Beschrän- 
kungen für Volks- und Klassenkombi- 
nationen gibt es nicht. 


SAMMELPUNKT | An diesen Ätheryt genannten Kristallen starten Sie Quests. 


KAMPF DER ELEMENTE | Gegner, die im Wasser zu Hause sind, reagieren meist allergisch auf Feuer. 


pcgames.de 


»% ERSEKING.de 


präsentiert: 


INZXTFPhantom Entnusiast Big-Tower 


NZXT läutet mit dem Phantom eine neue Ära der PC-Gehäuse ein, denn 
der futuristische Tower unterscheidet sich grundlegend von klassischen 
Modellen. Die edle, hochglänzende Außenhaut setzt zusammen mit der 
Fülle an Features neue Maßstäbe. So verfügt das NZXT Phantom über 
eine integrierte 5-Kanal-Lüftersteuerung mit jeweils 20 Watt Belastbar- 
keit, großzügige Platzverhältnisse (E-ATX, 35 cm für VGA, 12x Laufwerke), 
deaktivierbare Beleuchtung, aufwändiges Kabelmanagement-System, 
Vibrationsdämpfer und eine Vorbereitung für einen Dual-Radiator. 


www.caseking.de/phantom 


BESSERE HÄLFTE | Wieder einmal dreht sich alles 
um eine Frau, doch sie ist keine Little und keine Big 
Sister, sondern die magisch begabte Elizabeth. 


Bioshock: Infinite 


Von: Jürgen Krauß/ 
Christian Schlütter 


Wind statt Wellen, 
oben statt unten 
— Irrational stellt 
Bioshock auf den 
Kopf! 


SCREEN-INFO 


68 


uft und Wasser haben 
in der Regel eines ge- 
meinsam: die Abwesen- 


heit von Balken. Das Entwickler- 
studio Irrational Games rund um 
Mastermind und Ex-Geschichts- 
student Ken Levine bewies aller- 
dings seinerzeit mit Bioshock, 
dass diese Weisheit, zumindest 
für das Wasser, nicht immer zu- 
trifft — immerhin schufen sie eine 
mehr oder weniger frei erkundbare 
Metropole auf dem Meeresgrund. 
Jetzt wagen sich die Entwickler 
mutig in luftige Höhen vor, in eine 
Siedlung hoch über den Wolken: 
Willkommen in Columbia! 


Wer kommt denn bitte auf die be- 
knackte Idee, eine Stadt in den 
Wolken zu bauen? Blöde Frage, die 
Amerikaner natürlich! Columbia ist 
quasi ein amerikanischer Prestige- 
bau, ein Zeichen von Stärke und 
Macht, ein Vorzeigeobjekt. Als das 
Örtchen aber vom Himmel geholt 
werden soll, macht das Wolken- 
städtchen den fliegenden ... par- 
don, den fliehenden Holländer und 
verschwindet, nur um hier und da, 
ganz mystisch, mal wieder kurz auf- 
zutauchen. 

Aber auch in der Stadt ist nicht 
alles im grünen Bereich: politische 
Tumulte, Rassismus — Probleme 


halt. Es liegt also mal wieder alles 
im Argen. Die Präsentation auf der 
diesjährigen Gamescom, ebenso 
wie der appetitanregende Teaser, 
warf unzählige Fragen auf, von de- 
nen man uns sogar ein paar beant- 
wortete ... 


Es begab sich zu einer Zeit, als noch 
kein Mensch je von einer Stadt na- 
mens Rapture gehört hatte, im Jahr 
1912. Sie sind beim Ausflug in lufti- 
ge Höhen ausnahmsweise kein Nor- 
malsterblicher, sondern Booker De- 
Witte, ein knallharter Ex-Söldner und 
Profi-Problemlöser, der sein Geld so- 
zusagen mit „Auftragsarbeiten“ ver- 


HANDLANGER | Wir hangeln uns mithilfe 
eines Greifhakens über ein Schienensystem 


durch die Wolkenstadt - dieser lustige 
Geselle will uns dabei ans Leder. 


zames.de 


> 


TROSTLOS | Die Gesellschaft von Columbia ist von politi- 
1 schen Querelen und Rassismus zerrissen. 


dient. Ihr Auftrag zu Beginn von In- 
finite: ein Mädel namens Elizabeth 
retten. Die aber ist genauso geheim- 
nisvoll wie in der Bredouille — und 
scheint außerdem über magische 
Kräfte zu verfügen. Sie machen sich 
also auf den Weg in ein recht linea- 
res, aber wunderschön und liebevoll 
inszeniertes Drama, das weniger mit 
spielerischen Neuerungen als viel- 
mehr mit einer starken Geschich- 
te und einer erkundungswürdigen 
Spielwelt glänzen will. 


LUFTSCHLOSS | Die Gebäude in Columbia werden 
durch Ballons in der Luft gehalten. 
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So viel zu den Hintergründen, wir 
wagen den Faktencheck: In der 
Stadt lauern Gefahren — sonst 
wäre es ja ein reichlich langweili- 
ges Abenteuer —, die größte davon: 
seltsame Kreaturen, mal in Vo- 
gel-, mal in Gorilla-Gestalt, die im 
Steampunk-Stil wie Roboter wirken, 
aber allesamt über ein durch eine 
Glasscheibe sichtbares, mensch- 
liches Herz verfügen. Um sich ge- 
gen diese Brocken von Gegnern zu 
wehren, setzt Booker auf Waffen- 


ZUGLUFT | Mit Bioshock: Infinite geht es diesmal 
in die Luft. Die Bereiche der Wolkenstadt Columbia 
sind mit Bahnschienen verbunden. 


el 


\ N 
HÜBSCH | Auch bei Bioshock: Infinte lebt die Grafik nicht von einer High- 
End-Engine, sondern von vielen kleinen, liebevoll eingesetzten Details. 


und Plasmidgewalt — aber auch 
Elizabeth trägt ihren Teil zur Feind- 
entsorgung bei: In der Präsentation 
will uns ein aufgebrachter Mob ans 
Schlafittchen, den unser Lieschen 
mit einem grandios inszenierten 
Sturm aufzuhalten versucht. Spä- 
ter schmilzt sie Töpfe und Pfannen 
zu einem Klumpen zusammen, den 
unser Held den Widersachern ent- 
gegenschleudert. 

Wittern wir da etwa einen 
Koop-Teil? „Nein“, meint Bioshock- 


„Da gehe ich gerne in die Luft!“ 


Schöpfer Ken Levine dazu im 
Interview; schlecht sieht es auch 
für einen Mehrspielerteil aus, auch 
wenn der zu diesem frühen Zeit- 
punkt noch nicht endgültig vom 
Tisch ist. 

Sicher können wir uns aber 
sein, dass auch Bioshock: Infinite 
wie seine beiden Vorgänger eine 
tolle Geschichte mitbringt. Laut 
Levine soll das Spiel nämlich eine 
„Welterschütternde Erzähl-Erfah- 
rung“ werden. m 


Christian 
Schlütter 


Ja, ich vergöttere Ken Levine ein wenig für den ersten Bioshock-Teil. Nicht weil 
der etwa besonders toll spielbar war. Sondern dafür, dass Levine darin eine 
Geschichte erzählt hat, die überraschte, verwunderte und tiefgreifende Fragen 
über den freien Willen stellte. Ich erhoffe mir von der Story von Bioshock: Infi- 
nite Ähnliches. Spielerisch bietet der Titel anscheinend Altbekanntes: Mit Waffen 
und Plasmiden gegen anbrausende Gegner vorgehen und dabei dem Weg durch 
die recht linearen Levels folgen. Das stört mich nicht. Denn schon in der ersten 
Präsentation waren die Straßen von Columbia so voller Details, dass das fertige 
Produkt eigentlich nur noch gut werden kann. 


GENRE: Ego-Shooter 
ANBIETER: 2K Games 


EINDRUCK 


‚ENTWICKLER: Irrational Games 
TERMIN: 2012 


ÜBERRAGEND 
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ie 
KLEINOD | In Starcraft 2: Wings of 
Liberty kämpfen Sie auch um uralte 
Artefakte der Xel’Naga. 


TOLL | Die Missionen des Spiels 


sind unglaublich abwechslungs- 
reich. Hier pen wir einen Zug. 
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#7 |die Probierversion 


steckt zwischen 


den Seiten 74 


Von: Christian Schlütter 


In einer einzig- 
artigen Aktion 
präsentieren PC 
Games und Bliz- 
zard eine sieben 


und 75. 


stündige Demo zu 


Starcraft 2! 


FAQ — DIE WICHTIGSTEN FRAGEN BEANTWORTET 


Stunden Starcraft 2: Wings of Liberty spielen. Es gibt 
‚ansonsten keine Einschränkungen. Ihnen stehen alle 
Funktionalitäten der Hauptversion zur Verfügung. Wie 
Sie die Probeversion aktivieren, erfahren Sie auf den 


Den Probe-Code für Starcraft 2: Wings of Liberty fin- 
den Sie exklusiv in der PC Games und der PC Games 
Hardware. Wir beantworten alle Fragen zur Aktion: 


Wie funktioniert das Ganze? Welche Einschränkun- 


gen hat die Probeversion? 


Mit dem Code, den Sie zwischen Seite 74 und 75 fin- 
den, können Sie die Probeversion in Ihrem Battle.net- 
Account freischalten und den Client herunterladen. 
Die Spieldateien befinden sich also NICHT auf unse- 
rer Heft-DVD. Haben Sie die Version einmal aktiviert, 
können Sie innerhalb von 14 Tagen insgesamt sieben 


Starcraft 2: Wings of Liberty — 
Sieben Stunden gratis! 


I ahrelange Vorfreude, un- 
glaubliche Vorbesteller- 
Zahlen und eineinhalb 

Millionen verkaufte Kopien in- 
nerhalb von nur zwei Tagen — der 
Release von Starcraft 2: Wings 
of Liberty ist definitiv der größte 
PC-Gaming-Verkaufsstart dieses 
Jahres. Mittlerweile haben welt- 
weit über drei Millionen Spieler bei 
Blizzards Echtzeit-Strategiespiel 
zugeschlagen. 

Falls Sie noch nicht dazugehö- 
ren oder noch zögern, haben wir 
jetzt die beste Entscheidungshilfe 
für Sie: In Zusammenarbeit mit 
Blizzard spendieren wir unseren 
Lesern eine Probeversion von 


Seiten 74 und 75. 


Welche Anforderungen muss mein System erfüllen? 

Das Spiel selbst ist recht genügsam. Es reicht ein Athlon 
64 3200+ oder ein Pentium 4 mit 3,0 GHz, 2 Gigabyte 
RAM sowie einer Grafikkarte der Liga Geforce 6600 GT 
oder Radeon X700 Pro. Außerdem sollte Ihre Festplat- 
te gute 12 Gigabyte Platz haben, um die vollstän. 


Starcraft 2: Wings of Liberty, mit 
der Sie das Spiel innerhalb von 14 
Tagen nach der Erstinstallation sie- 
ben Stunden lang antesten können. 
Und das ganz ohne Einschränkun- 
gen. Sowohl der Einzelspieler- als 
auch der Mehrspielermodus sind 
vollständig zugänglich. Alle Funkti- 
onen des Hauptspiels stehen auch 
Ihnen offen. 


Wer unseren Test in der letzten 
Ausgabe gelesen hat, dem ist be- 
reits klar, dass Starcraft 2: Wings 
of Liberty ein heißer Anwärter auf 
den Titel „Spiel des Jahres“ ist. 
Blizzard hat einen würdigen Nach- 
folger für das Science-Fiction-Epos 


erschaffen, das 1998 über die PC- 
Bildschirme flimmerte und auch 
heute noch Spieler in aller Welt be- 
geistert. Die Story setzt dort an, wo 
der erste Teil aufhört. Jim Raynor, 
Held der Kriege gegen die schlei- 
mige Alien-Rasse Zerg, kämpft mit 
einer Rebellen-Truppe gegen den 
machtgierigen Imperator Arcturus 
Mengsk. 

Doch Raynor ist kein Ritter in 
strahlender Rüstung. Er ist getrie- 
ben von Rache. Denn Mengsk ließ 
Raynors Freundin Sarah Kerrigan 
im Stich. Die Zerg überrannten Ker- 
rigans Stellung. Die hübsche Frau 
wurde von ihnen vereinnahmt und 
führt die Zerg nun als Königin der 


Spielinstallation aufnehmen zu können. Ganz wichtig: 
Sie müssen über eine ordentliche Internetverbindung 
verfügen. Denn der Client wird über eine Torrent-Ver- 
bindung heruntergeladen und wiegt satte 8 Gigabyte. 


Alternativ können Sie die Spieldateien aber auch ein- 
fach von einem Kollegen hinüberkopieren, der das Spiel 


schon besitzt. 


Da ist doch bestimmt ein Haken an der Sache! Muss 
ich nach der Probeversion das Hauptspiel kaufen? 

Ganz einfach: Es gibt keinen Haken! Das Nutzen der 
Probeversion verpflichtet Sie in keinster Weise zum 


Ein aufgeräumtes, zweckmäßiges Interface ist des Generals Liebling. Star- 
craft 2 geht da mit gutem Beispiel voran. So steuern Sie Blizzards Strategie- 
spiel und behalten auch in hektischen Situationen den Überblick. 


Ressourcen-Anzeige 


‚Am oberen rechten Rand des Bildschirms wird Ihnen zu jeder Zeit der Stand Ihrer Ressourcen angezeigt. Die 
Zahl neben dem ersten Symbol besagt, wie viel Mineralien Ihnen zur Verfügung stehen, die Ziffer neben dem 


Menüs 

Mit einem Klick auf diese 
Schaltflächen oder die 
Tasten F9 bis F12 öffnen 
Sie die Menüs für Erfolge, 
Spieloptionen, Nachrich- 
ten und die Hilfefunktion. 
Beachten Sie, dass sich 
das Menü nicht wie 
genreüblich durch die 
ESC-Taste, sondern über 
F10 öffnet. 


“ 
[e2 


Übersichtskarte 

Auf dieser strategischen Karte der Mission sind sowohl 

Ihre eigenen als auch die sichtbaren Einheiten Ihrer Feinde 
eingezeichnet. Areale, in denen Sie keine Truppen haben, 
werden durch den Nebel des Krieges verdeckt. Schicken Sie 
also immer wieder Aufklärer los. 


Einheiten-Übersicht 

Hier sehen Sie alle derzeit ausgewählten Einheiten sowie deren 
Status. Vollständig einsatzfähige Einheiten sind grün. Je mehr 
Schaden Ihre Mannen nehmen, desto rötlicher wird das jeweili- 
ge Icon. Sie können auch verschiedene Gruppen festlegen oder 
einzelne Einheiten-Typen aus dem Verbund heraus anwählen. 


Zweiten Icon beschreibt die derzeitige Menge an Vespingas und die beiden Angaben neben dem dritten Mini- 
Bild zeigen, wie viel Sie von Ihrem Bevölkerungslimit schon ausgeschöpft haben. Mit dem Knopf ganz oben 
rechts blenden Sie im Mehrspieler-Modus das Bündnismenü ein. 


Lebens- und Energieanzeige 

Durch kleine, bunte Balken über 
jeder Einheit wird Ihnen angezeigt, 
wie es um Ihre Mannen steht. Die 
violette Leiste darunter zeigt bei 
entsprechenden Einheiten an, wie 
viel Energie für Spezialaktionen noch 
zur Verfügung steht. 


Einheiten-Befehle 

In diesem Menü sehen Sie alle Befehle, die Sie der gerade aus- 
gewählten Einheit geben können. Standards wie „Angreifen“ 
‚oder „Bewegen“ sind immer dabei. Gerade in Defensiv- 
situationen sollten Sie aber auch den Befehl „Position halten“ 
benutzen. Zudem werden hier Spezialaktionen ausgelöst. 


Klingen an. Getrieben von der Hoff- 
nung, Sarah doch noch retten und 
wieder zu einem Menschen ma- 
chen zu können, nimmt Raynor die 
Schlacht gegen die Zerg und Arctu- 
rus Mengsk wieder auf und versucht 
gleichzeitig zu ergründen, was es 
mit den seltsamen Visionen auf 
sich hat, die ihm sein alter Protoss- 
Freund Zeratul zukommen lässt. 


Die Kampagne von Starcraft 2: 
Wings of Liberty ist spannungsge- 
laden und rasant und wird sowohl 
in wunderschön gerenderten Zwi- 
schensequenzen als auch in der 
Spielgrafik selbst erzählt. Zudem 
führen Sie zwischen den Missionen 


immer wieder Gespräche mit Ihren 
Teammitgliedern, zum Beispieldem 
brummeligen Tychus Findlay oder 
Ihrem alten Freund Matt Horner. 
Die Einsätze selbst zeigen Bliz- 
zards unglaubliche Kreativität. Jede 
Mission hat ihren ganz eigenen 
Touch. Mal müssen Sie auf einem 
Planeten navigieren, auf dem im- 
mer wieder der Lavapegel ansteigt, 
ein anderes Mal sollen Sie einen 
vorbeibrausenden Zug aufhalten 
oder Sie verteidigen sich bei Nacht 
gegen eine Zombie-Invasion, um 
bei Tag die Unterschlupfe der Unto- 
ten auszuräuchern. Auch wenn die 
meisten Aufträge sehr kurz sind, 
unterhalten sie doch wunderbar! 


Der Mehrspieler-Part des ersten 
Teils ist nicht umsonst in Korea 
immer noch Volkssport wie hier- 
zulande Fußball. Die drei Rassen 
Protoss, Terraner und Zerg waren 
wunderbar ausbalanciert und das 
Spielgeschehen flott und taktisch 
zugleich. Und wen wundert es: 
Genau das liefert Blizzard auch 
mit dem ersten Teil der als Trilogie 
geplanten Starcraft 2-Saga. Der 
Multiplayer-Modus von Starcaft 2: 
Wings of Liberty bietet Veteranen 
unverzüglich Zugang. Viele Ein- 
heiten wie der Belagerungspanzer 
sind auch im zweiten Teil vertreten, 
die Rassen spielen sich ähnlich wie 
schon anno 1998. 


Trotzdem hat sich Blizzard 
nicht einfach zwölf Jahre auf die 
faule Haut gelegt. Auch passio- 
nierte Online-Zocker müssen sich 
in die neuen Spielmechaniken 
der Mehrspieler-Partien erst hin- 
eindenken. Starcraft 2: Wings of 
Liberty verlangt gutes Mikroma- 
nagement und einen flinken Kom- 
mandeursfinger. 

Wenn wir Ihnen jetzt den Mund 
wässrig gemacht haben, dann nut- 
zen Sie doch einfach den Code, den 
Sie zwischen den Seiten 74 und 
75 finden, und installieren unsere 
exklusive, siebenstündige Demo. 
Jede Menge Tipps zum Spiel finden 
Sie auf den folgenden Seiten. m 


Kauf, Sie gehen keinen Vertrag ein, es gibt keine ver- 
steckte Klausel. Nach dem Ablauf der Frist steht es Ih- 
nen frei, die Demo über das Battle.net oder mit einem 
im Laden gekauften Spiel zur Vollversion aufzuwerten. 


Muss ich dann noch einmal von vorn beginnen? 

Nein! Ihre Erfolge und der Kampagnenfortschritt wer- 
den in Ihrem Battle.net-Account gespeichert, die Spei- 
cherstände werden lokal auf Ihrem Rechner abgelegt. 


Solange Sie also weder PC noch Account wechseln, 
können Sie nach dem Upgrade dort weitermachen, wo 


Muss ich ständig online sein, um zu spielen? 

Nein. Nach der Online-Aktivierung können Sie Star- 
craft 2: Wings of Liberty auch offline spielen. Dann wer- 
den Ihrem Battle.net-Account aber keine Erfolge oder 
Belohnungen gutgeschrieben. 


Wer hilft mir bei Problemen mit dem Spiel oder dem 
Battle.net? 

Der Blizzard-Support gilt in vollem Umfang sowohl für 
unsere Probeversion als auch für die Vollversion. Sie 
können also einfach per E-Mail oder Anruf mit Blizzard 


Ich habe nur zwei Stunden gespielt. Kann ich meinem 
Freund den Code jetzt geben? 

Nein, das ist leider nicht möglich. Ein einmal aktivierter 
Code ist an den jeweiligen Battle.net-Account gebun- 
den und kann nicht weitergegeben werden. 


Woher soll ich denn wissen, was ich in den sieben 
Stunden am besten mache? 

Von uns! Denn in diesem Artikel finden Sie Tipps und 
Tricks, wie Sie aus diesen sieben Stunden Spielzeit das 
meiste aus Starcraft 2: Wings of Liberty herausholen! 


Sie mit unserer Probeversion aufgehört haben. 
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Kontakt aufnehmen, wo Ihnen flugs weitergeholfen wird. 


Viel Spaß! 
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[TLE.NET — EINST 


Blizzards Mehrspieler-Umgebung gibt Ihnen eine Menge Optionen an die Hand, 
um mit Ihren Freunden in Kontakt zu bleiben, Online-Matches auszutragen und Ihr 


?-GUIDE 


Spiel zu modifizieren. Mit unserer kleinen Einsteigerhilfe holen auch Sie das Beste 


aus dem Battle.net heraus. 


Alleine ist alles doof! Deswegen sollten Sie sofort Ihre Zocker-Freunde ins Battle.net einladen. Und so geht es: 


SPIELART AUSWÄHLEN 

Die einfachste Art, um ein schnelles Match zu starten: 
Klicken Sie oben auf „Mehrspieler“, wählen Sie eine 
Spezies und einen Spielmodus aus und klicken Sie 
dann auf „Match finden“. Das Spiel sucht dann automa- 
tisch nach geeigneten Partien. Um selbst ein Match zu 
erstellen, klicken Sie unten rechts auf „Spiel erstellen“. 


SPIELEN SIE MODIFIKATION 


SPIEL ERNTELLEN 
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Klicken Sie im Spielmenü zunächst unten 
rechts auf den kleinen, grünen Knopf mit 
dem stilisierten Männchen. Dadurch öff- 
net sich Ihre Freundesliste El. Klicken Sie 
auf „Kontakt hinzufügen“, um das entspre- 
chende Menü aufzurufen. Ihnen stehen 
nun mehrere Möglichkeiten offen, Freunde 
zu finden. Falls Sie die E-Mail-Adresse ken- 
nen, unter der Ihr Freund beim Battle.net 
angemeldet ist, tippen Sie diese einfach im 
entsprechenden Fenster Hein. 

Alternativ können Sie auch mit der Schalt- 
fläche „Kontakt hinzufügen“ El über den 
Charakternamen und den Charaktercode 
Ihres Freundes mit ihm in Verbindung tre- 
ten. Ihren eigenen Charaktercode finden 
Sie übrigens in der oberen rechten Ecke 


des „Kontakt hinzufügen“-Fensters. Ganz | 
hippe Spieler suchen über das Netzwerk 
Facebook nach Spielern für die eine | 
oder andere Starcraft 2-Partie. Klicken 
Sie dafür auf „Facebook-Freunde hin- 
zufügen“ El und geben Sie im folgenden 
Fenster Ihre Anmeldedaten für Facebook | 
(E-Mail-Adresse und Passwort) ein. Das | 
Programm durchsucht dann automatisch | 
Ihr Facebook-Konto nach Leuten, die | 
ebenfalls Starcraft 2 spielen, und schickt 
diesen eine Freundschaftsnachricht. Au- 
Ber der Anfrage wird nichts gesendet. Sie 
brauchen also keine Angst zu haben, dass 
Ihre Facebook-Seite ständig mit Ihren Er- | 
folgen „zugespamt“ wird. Die Daten wer- 
den zudem vertraulich behandelt. 


In den Wochen nach dem Release des Spiels haben viele Zocker schon ansehnli- 
che Modifikationen erstellt. So finden und starten Sie solch eine Mod: 


Wählen Sie im „Spiel erstellen“-Menü im ersten Reiter El den Punkt „Beliebt“ aus. 
So werden Ihnen Karten und Mods angezeigt, die die Community derzeit zockt. 
Wenn Sie auf den Namen in der Liste A klicken, sehen Sie rechts eine Beschrei- 
bung. Ist als Autor El jemand anderes als Blizzard angegeben, handelt es sich um 
eine Mod. Die benötigten Dateien werden beim Start automatisch geladen. 


EIGENES SPIEL ERSTELLEN 

In diesem Menü wählen Sie zunächst eine Karte aus, 
auf der Sie das Match bestreiten wollen. Ganz links se- 
hen Sie die Spielerzahl, für die die jeweilige Karte aus- 
gelegt ist. Über die Reiter oben links können Sie zudem 
auswählen, ob Sie offizielle, von Usern erstellte oder 
gar Koop-Karten spielen wollen. 


FREUNDE EINLAD 
Mit einem Klick auf „Spiel erstellen“ gelangen Sie in 
ein neues Match. Die Schaltfläche „+ Spieler“ erlaubt 
es Ihnen, einen Kollegen aus Ihrer Freundesliste ein- 
zuladen, „+ Kl“ fügt einen Computerspieler hinzu. Mit 
einem Klick auf „Öffentlich“ machen Sie die Partie für 
alle Spieler zugänglich. Mit „Spiel starten“ geht es los. 


BE] 


Starcraft 2: Wings of Liberty bietet jede Menge Belohnungen für absolvierte Mis- 
sionen und Erfolge. Mit einigen davon dürfen Sie sogar auf Ihrem Profil angeben. 


Die freigeschalteten Profilbilder und Decal-Zeichnungen sind aber ein wenig ver- 
steckt. Klicken Sie oben rechts auf Ihr Profilbild und dann links auf „Belohnungen“. 
Unter „Porträts“ sehen Sie dann, welche Bilder Ihnen schon zur Verfügung stehen 
und was Sie tun müssen, um die restlichen zu bekommen. Ein Klick auf ein Porträt | 
ändert Ihr Profilbild automatisch. Genauso verfahren Sie mit den Decals für Terra- 
ner, Protoss und Zerg in den jeweiligen Menüs. 


green 
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SO HOLEN SIE AM MEISTEN AUS DEN SIEBEN STUNDEN SPIELZEIT HERAUS 


Sieben Stunden Spielzeit sind eine Menge! Aber lange nicht genug für ein Mega-Spiel wie Starcraft 2. So nutzen Sie die Zeit am besten: 


s x - 
RAYNORS RACHE | Die Einzelspieler-Kampagne von Starcraft 2 
ist packend wie ein guter Hollywood-Film. 


DER STORY-SPIELER 

Starcraft 2: Wings of Liberty bietet eine pa- 
ckende, rasant erzählte Geschichte mit tollen 
Zwischensequenzen und teils emotionalen Mo- 
menten. Wer unseren Test in der letzten Aus- 
gabe gelesen hat, weiß, dass uns gerade dieser 
Punkt bei Blizzards Echtzeitstrategie-Perle ge- 
fallen hat. 

Wenn auch Sie die sieben Stunden Spielzeit 
nutzen möchten, um möglichst viel von der 
Geschichte mitzubekommen, sollten Sie Skir- 
mish-Modus und Mehrspieler-Gefechte links 
liegen lassen und sofort die Kampagne auf der 
Schwierigkeitsstufe „Moderat“ oder „Normal“ 
starten. So kommen Sie locker-flockig durch 
die einzelnen Missionen, ohne sich an einer 
Stelle die Zähne auszubeißen. Außerdem soll- 
ten Sie auf Erfolge pfeifen, die Sie nicht beim 
ersten Durchspielen einer Mission gutgeschrie- 
ben bekommen. Dadurch schaffen Sie in den 
sieben Stunden Spielzeit gute zwölf Missionen 
samt dazugehörigen Zwischensequenzen und 
den Gesprächen mit Crewmitgliedern zwischen 
den Aufträgen. 


Ber a re v u 
FÜR PROFIS | Auf den beiden höheren Schwierigkeitsgraden 
werden die Missionen des Spiels fordernd und knifflig. 


DER SKEPTISCHE SPIELER 

Sie haben schon viel Gutes über Starcraft 2: 
Wings of Liberty gehört? Aber als ewiger Pes- 
simist und Kenner der Serie sind Sie skeptisch, 
ob der Nachfolger die Qualität von Starcraft 1 
erreichen kann? Gerade dass in manchen Tests 
bemängelt wurde, die Missionen seien zu ein- 
fach, lässt Sie die Augenbraue heben? 

Dann sollten Sie auf jeden Fall die Probeversion 
installieren und die Kampagne auf dem Schwie- 
rigkeitsgrad „Schwer“ starten. Denn auf dieser 
Stufe zeigt sich erst recht, wie gut Blizzard die 
einzelnen Mechaniken des Spiels aufeinander 
abgestimmt hat. Die Missionen sind schwieri- 
ger, Sie benötigen die schlagkräftigen Söldner 
immer wieder und zudem wird es enorm wich- 
tig, welche Forschungsaufträge Sie erteilen. 
Außerdem stehen Ihnen einige Erfolge und 
Belohnungen nur in diesem Schwierigkeitsgrad 
zur Verfügung. Spielen Sie obendrein auf jeden 
Fall einige Mehrspieler-Matches. Denn als pas- 
sionierter Starcraft-Fan werden Sie dabei er- 
kennen: Blizzard liefert einen ebenso genialen 
Multiplayer-Teil ab wie im ersten Teil! 


(de 2. un ARE 
KAMPFGETÜMMEL | Im Mehrspieler-Modus von Starcraft 2: 
Wings of Liberty geht so richtig die Post ab. 


DER MULTIPLAYER-FAN 

Story, Charaktere und Zwischensequenzen sind 
Ihnen piepegal? Ihnen geht es beim Spielen von 
Starcraft 2: Wings of Liberty um die reine Multi- 
player-Erfahrung? 

Kein Problem! Unsere Probeversion bietet un- 
eingeschränkten Zugang zu allen Mehrspieler- 
Funktionalitäten des Spiels. Am besten gehen 
Sie direkt ins Mehrspieler-Menü, wählen Ihre 
Liga aus und überspringen als alter Multiplayer- 
Hase die Übungsmatches, um direkt in die Posi- 
tionskämpfe einzusteigen. In den Partien gegen 
menschliche Gegner geht es ähnlich hektisch zu 
wie schon im ersten Teil. Geschwindigkeit und 
richtige Entscheidungen sind gefragt. Gleich- 
zeitig hat Blizzard das Spielsystem weit genug 
überarbeitet, um neue Taktiken auch von Spie- 
lern zu fordern, die Profis im Mehrspieler-Modus 
von Starcraft 1 waren. Wer sich als Neuling für 
den Multiplayer-Teil von Starcraft 2 interessiert, 
sollte zudem einige der Szenarien anzocken, mit 
denen Blizzard unerfahrene Spieler an Strategi- 
en für den Kampf gegen menschliche Kontra- 
henten heranführt. 


TIPPS VON DEN PROFIS: WAS SIE ALS EINSTEIGER WISSEN SOLLTEN 


Jeweils drei WBFs (Weltraum-Bau- 
fahrzeuge) brauchen Sie, um ein 
Kristallfeld oder einen Vespingeysir 
am effektivsten ausbeuten zu kön- 
nen. 


Nutzen Sie konsequent den 
M.U.L.E. (und im Mehrspieler-Mo- 
dus die Spezialaktionen der jewei- 
ligen Rasse). So beschleunigen Sie 
den Abbauvorgang und damit letzt- 
endlich auch den Einheitenbau. 
Auch die Scannersuche sollten Sie 
häufig einsetzen. 


In einigen Missionen steuern Sie 
Heldeneinheiten wie Raynor oder 
Zeratul. Nutzen Sie hier vor allen 
Dingen die Spezialfähigkeiten der 
Heldeneinheit. 


Gute Protoss-Forschungsreihenfol- 
ge: Ultra-Kondensatoren, orbitale 
Depots, automatisierte Raffinerie, 
Forschungsschiff, Orbitalschlag. 
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Space Marines gehören zu jeder 
Armee. Sie sind billig, schnell zu 
produzieren und können sowohl 
auf Boden- als auch auf Luftziele 
feuern. Spendieren Sie ihnen das 
Kampfschild-Upgrade. 


£ 
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Sinnvolle Upgrades: beide Bunker- 
Upgrades, Doppelflammenwerfer 
für Hellions, Multi-Zielaufschaltung 
für Belagerungspanzer, Phobos- 
Waffensystem für Viking, 330MM- 
Kanone für den Thor. 


Tran 


ABSEITS VOM ALL-TAG | In der Schiffsmesse können Sie den Top-down-Shooter Lost Viking spielen. 
Der Titel ist natürlich eine Anspielung auf das frühe Blizzard-Spiel The Lost Vikings. 


Gute Zerg-Forschungsreihenfolge: 
befestigte Bunker, Inferno-Türme, 
Predator, regenerativer Biostahl, 
Gedanken-Emulator. 


Schalten Sie die ersten fünf Söld- 
nergruppen frei. Die letzten drei 
haben ein schlechtes Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis. 


Abwechslung gefällig? Klicken Sie 
mal den Spielautomaten im hinte- 
ren Teil der Schiffsmesse an. Dort 
können Sie ein kleines Actionspiel 
namens Lost Viking zocken, das 
Blizzard als Beweis dafür gebastelt 
hat, wie vielseitig der Editor ist. 


Greifen Sie immer zuerst die Unter- 
stützungseinheiten im Gegnerpulk 
an und dann die normalen. 


Sorgen Sie immer für Aufklärung 
durch Scanner, Forschungsschiffe, 
Raven und Raketentürme. 
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Unsere Starcraft-Probeversion garantiert Ihnen sieben Stunden Spielzeit inner- 
halb von 14 Tagen ohne Einschränkungen! Und damit Sie ohne Hürden gleich 
einsteigen können, erklären wir Ihnen Schritt für Schritt, wie Sie den Code, der 
zwischen diesen beiden Seiten eingeklebt ist, benutzen. 


SO AKTIVIEREN SIE DEN CODE 
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DEN NUTZUNGSBEDINGUNGEN ZUSTIMMEN 


BATTLE.NET ANSURFEN Ayl=2z 
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Bei der Account-Erstellung folgen Sie den Anweisungen. Zı 

nächst müssen Sie Ihr Heimatland und Ihr Geburtsdatum ein- 
geben. Darunter finden Sie die Lizenzvereinbarungen, die Sie 
unbedingt durchlesen sollten, bevor Sie den Haken für die Zu- 
stimmung setzen. Am unteren Ende der Seite stimmen Sie dann 
noch der Chat-Vereinbarung zu und schon kann es weitergehen. 


Um Starcraft 2 spielen zu können, benötigen Sie zunächst einen 
Battle.net-Account. Geben Sie in Ihrem Browser die URL www. 
starcraft2.com/guest ein. Sie kommen dann auf die oben gezeigte 
Website. Wenn Sie bereits einen Battle.net-Account haben, geben 
Sie einfach links Ihre Daten ein und gehen dann zu Schritt 8 über. 
Falls dies nicht der Fall ist, klicken Sie auf „Account erstellen“. 


DATEN BESTÄTIGEN 


Im nächsten Schritt tippen Sie zunächst Ihre E-Mail-Adresse, ein 
Passwort und eine Geheimfrage ein. Geben Sie dann noch den an- 
gezeigten Sicherheitscode ein und klicken Sie dann auf „Weiter“. 
Im nächsten Fenster folgen noch Adresse und Name. Beides muss 
wahrheitsgemäß eingetragen werden. Eine Telefonnummer müssen 
Sie nicht unbedingt angeben. Klicken Sie dann auf „Weiter“. 


Im nächsten Fenster können Sie 
noch einmal alle Angaben, die Sie ge- 
macht haben, überprüfen. Notieren 
Sie sich sowohl die E-Mail-Adresse 
als auch das Passwort. Beides dient 
nachher als Zugang zum Battle.net. 
Wenn Sie mit der Auswahl zufrieden 
sind, klicken Sie auf „Diesen Battle. 
Net-Account erstellen“. 
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‚Accounterstellung erfolgrei BESTÄTIGUNGS-E-MAIL ERHALTEN 


Eine Bestätigungs-E-Mail wurde an Ihre E-Mail-Adresse versandt. 


#] mia m id Ma items Un, ns Degen Ds mie ih Opa Kr Kt ne nm 
ee ae nd Te ans m Tran nd u em sten Dann an 


NETTE Sie bekommen nun eine Meldung, dass eine Bestätigungs- 


nam ummuipcomputec.de E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse geschickt wurde. 
Ihr Account wird nicht freigeschaltet, solange Sie diese E- 
Mail nicht beantwortet haben. 


| ACCOUNT BESTÄTIGEN 
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Salben Sur Frngem zu Bm Bar an Accomm haben. Kommen Sr dar um 1 nor) Öffnen Sie Ihr E-Mail-Programm und suchen Sie darin nach der E-Mail vom Blizzard- 
Kundendienst. Der Absender sollte „noreply@battle.net“ sein. Öffnen Sie die E-Mail 
und klicken Sie auf den darin angegebenen Link. Dadurch wird Ihr Browser geöffnet 


und Sie gelangen auf Ihre persönliche Battle.net-Seite. 


In Para hntrr Herrn 
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ACCOUNT AKTIVIERT 


Haben Sie bis hierher alle Anweisungen befolgt, begrüßt Sie das 
Battle.net mit diesem Screen, der anzeigt, dass die von Ihnen 
angegebene E-Mail-Adresse bestätigt und Ihr Account damit 
freigeschaltet wurde. Klicken Sie nun auf „Weiter zum Hinzufü- 
gen eines neuen Spiels“ El oder oben auf „Spiele verwalten“ und 
dann auf „Spiele hinzufügen oder erweitern“ EI. 


„| Folgen Sie den Anweisun- 
gen des Programms, bis Sie 
zu diesem Bildschirm gelan- 
gen. Hier können Sie nun 
den Client für Starcraft 2: 
Wings of Liberty sowohl 
für PC als auch für Mac he- 
runterladen EI, Falls Sie das 
Spiel in einer anderen Spra- 
che als Deutsch installieren 
wollen, ändern Sie die Op- 
tion unter dem Punkt „Deut- 


sche (Ändern)“ EI. 


Nachdem die Spieldaten vollständig heruntergeladen sind, 

suchen Sie das Download-Verzeichnis und starten dort die | ' 
Datei „installer.exe“. Klicken Sie auf „Installieren“, wählen 
Sie ein Zielverzeichnis aus und starten Sie den Installa- 
tionsvorgang. Wenn Sie das Programm fragt, ob Sie das 
Spiel aktivieren wollen, klicken Sie auf „Überspringen“. 
Das haben Sie nämlich schon gemacht. 


Nachdem Sie Starcraft 2: 
Wings of Liberty gestartet 
haben, begrüßt Sie das Spiel 
mit diesem Eingabebild- 
schirm. Tippen Sie hier die E- 
Mail-Adresse ein, die Sie bei 
der Erstellung Ihres Battle. 
net-Accounts angegeben 
haben, und bestätigen Sie 
mit dem korrespondierenden 
Passwort. Nach einem Klick 
auf „Login“ dürfen Sie noch 
einen Spitznamen angeben, 
unter dem Sie im Spiel be- 
kannt sein wollen. 


EINLOGGEN El 


BATTLE.NGT 


PASSWORT 


SENDEN 
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CODE EINGEBEN 


Te 
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Jetzt wird es interessant! Auf der folgenden Internet-Seite sehen 
Sie die beiden oben dargestellten Optionen. Um die Probeversion 
von Starcraft 2: Wings of Liberty zu Ihrem Konto hinzuzufügen, 
geben Sie den Code von der Codekarte, die zwischen diesen bei- 
den Seiten klebt, in das Feld unter „Game-Key eingeben“ ein und 
klicken dann auf „Spiel aktivieren“. 


Nachdem Sie den Client-Downloader auf Ihren Rechner geladen haben, 
führen Sie die Datei aus. Es sollte sich nun dieses Fenster öffnen. Die 
Spieldaten werden nun heruntergeladen. Das kann eine Weile dauern. 
Es handelt sich schließlich um 8 Gigabyte. Falls Ihr Betriebssystem da- 
nach fragt, richten Sie dem Blizzard Downloader durch einen simplen 
Klick eine Firewall-Ausnahme ein. So wird der Download beschleunigt. | 


Ist das Spiel vollständig installiert, starten Sie es mit einem 
Klick auf „Spielen“. Damit wird das oben angezeigte Fenster 
geöffnet. Automatisch startet Starcraft 2: Wings of Liberty 
den Patchvorgang und aktualisiert sich damit auf die neues- 
te Version. Ist der Patchvorgang abgeschlossen, klicken Sie 
auf „Spielen“, um ins Spiel selbst zu gelangen. 


'PROBEVERSION VORBEI — WAS NUN? 


aus dem Blizzard-Shop erwerben („Voll 


ion vom dler Ihres 
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NAHKÄMPFER | Zwei Wanzer prügeln aufeinander ein, wobei das 
linke Modell über einen Schild verfügt, um Angriffe zu blocken. 


Front Mission Evolved 


Von: Wolfgang Fischer/ 
Christoph Schuster 


Rostige Blech- 
büchsen oder futu- 
ristische Kampf- 
maschinen? Die 
Japano-Mechs ge- 
ben ihr PC-Debüt. 
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enn es um hausgroße 
W Kampfmaschinen geht, 
existieren zwei Philoso- 


phien: Heutzutage denkt der ge- 
neigte Actionfreund dabei sofort 
an die bunten und oberflächlichen 
Explosionsorgien der Transformers- 
Reihe. Ältere Semester schwelgen 
hingegen in nostalgischen Erinne- 
rungen an die anspruchsvollen und 
taktischen Gefechte der Mechwar- 
rior-Serie. Front Mission Evolved 
möchte die beiden Seiten nun ver- 
einen. Deshalb ließen wir Transfor- 
mers und Battlemechs in der Gara- 
ge und stiegen stattdessen in das 
Cockpit eines „Wanzers“. 

Dabei wagen die Macher einen 
radikalen Neuanfang. Galt die Reihe 
bisher vor allem in Japan auf Sonys 
Playstation als Klassiker der Run- 
denstrategie, so beliefert das neue, 
amerikanische Entwicklerteam 
nicht nur erstmals den PC, sondern 
versucht sich obendrein an einem 
reinrassigen Third-Person-Shooter. 


Wo andere Genre-Vertreter jedoch 
waffenstarrende und muskelbe- 


packte Elite-Soldaten ins Rampen- 
licht rücken, schlüpfen Sie in Front 
Mission Evolved in die Haut des 
jungen Ingenieurs Dylan Ramsey. 
Dieser testet gerade den Prototyp 
eines neuen Kampfroboters, als 
seine Heimatstadt, das New York 
der Zukunft, einem heimtückischen 
Angriff zum Opfer fällt. 

Wer in solch brenzliger Lage 
zufällig im Cockpit einer tonnen- 
schweren Kriegsmaschine steckt, 
denkt natürlich nicht ans Ausstei- 
gen. Stattdessen schlägt Dylan als 
Held wider Willen gemeinsam mit 
den regulären Streitkräften die In- 
vasoren zurück. Dennoch kann er 
die teilweise Zerstörung der Millio- 
nenmetropole nicht verhindern. Viel 
mehr dürfen wir Ihnen an dieser 
Stelle zwar nicht über die Handlung 
erzählen, doch die geschilderten Er- 
eignisse stellen lediglich den ersten 
von insgesamt fünf Akten dar, wel- 
che wiederum in mehrere Missio- 
nen unterteilt sind. Im weiteren Ver- 
lauf macht Dylan sich schließlich 
zusammen mit seinen neuen Ka- 
meraden auf, die Drahtzieher hinter 


dem feigen Anschlag zur Strecke zu 
bringen. Japano-Kitsch brauchen 
Sie bei dieser Geschichte nicht zu 
befürchten, denn Entwickler Dou- 
ble Helix Games bewies bereits bei 
seinem letzten Projekt Silent Hill: 
Homecoming ein Händchen dafür, 
eine japanische Serie für das westli- 
che Publikum umzusetzen. 


Die erste Mission des Spiels dient 
dabei lediglich als Tutorial. Hier 
machen Sie sich mit der simplen, 
nicht überbelegten Steuerung und 
den Waffensystemen Ihres Boliden 
vertraut. Mit den Tasten W, A, S und 
D lotsen Sie den Kampfläufer in Ver- 
folgerperspektive über den Testpar- 
cours. Mittels Q- und E-Taste feu- 
ern Sie das linke respektive rechte 
Schultergeschütz ab, während Sie 
die Waffen, die der Wanzer in Hän- 
den hält, mit den beiden Maustasten 
einsetzen. Darüber hinaus kann Ihr 
Kampfroboter springen und auf Tas- 
tendruck für kurze Zeit gleiten. Dies 
verleiht ihm einen unmittelbaren 
Geschwindigkeitsschub, womit Sie 
feindlichen Attacken ausweichen. 
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BOSSKAMPF | Endgegner wie hier Söldnerchef 
Marcus Seligman erfordern oft eine eigene Taktik. 


zum | _ 
INFANTERIE | Hin und wieder ziehen Sie auch zu 


Fuß, ganz ohne Mech, los. Eine nette Abwechslung. 


Wenn Sie zudem eine Nah- 
kampfwaffe ausgerüstet haben (in 
der Standardkonfiguration ist dies 
so vorgesehen), führen Sie in diesem 
Skate-Modus starke Nahkampfan- 
griffe aus. Stellt sich bloß die Frage: 
Wozu engen Feindkontakt riskieren, 
wo sich Gegner doch auch per La- 
serkanonen aus sicherer Ferne be- 
harken ließen? Nun ja, so einfach ist 
es nicht. Es existieren nämlich ver- 
schiedene Arten von gegnerischen 
Blechkolossen, die unterschiedliche 
Angriffstaktiken erfordern und teil- 
weise sogar von sich aus den Nah- 
kampf suchen. In diesem Fall brin- 
gen ferngelenkte Raketen wenig und 
es bleibt Ihnen wohl oder übel nur 
der metallene Körperkontakt. 


Für zusätzliche Abwechslung im 
Baller-Einerlei sorgen Passagen, 
in denen Sie unter Zeitdruck aus 
einem Gefahrengebiet fliehen, von 
einem Helikopter aus mit größeren 
Kalibern Ihre Gegner unter Be- 
schuss nehmen oder ohne Mech zu 
Fuß (ja, Sie haben richtig gelesen!) 
feindliche Basen erobern. 
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Für jeden zerstörten Gegner 
wandern im Gegenzug Ressourcen 
auf Ihr Konto. Wer in den Missionen 
darüber hinaus versteckte Gegen- 
stände findet, erhält zusätzliche 
finanzielle Mittel. Diesen Verdienst 
investieren Sie in die Aufwertung 
Ihres Einsatzgeräts. Vom neuen 
Beinpaar, mit dem Sie schneller 
unterwegs sind, bis zum aufge- 
motzten Motor, der den Einsatz von 
mächtigeren Waffensystemen er- 
möglicht, kennt das Angebot kaum 
Grenzen. Das nötige Kleingeld vor- 
ausgesetzt, konfigurieren und ver- 
ändern Sie Ihren Wanzer frei nach 
Wunsch. Künstlerisch veranlagte 
Piloten bemalen und verzieren ihr 
Kampfgerät zudem mit schmucken 
Symbolen und coolen Tarnmustern. 
Neue Upgrades schalten Sie im 
Spielverlauf automatisch frei. 


Technisch gesehen gibt sich die PC- 
Fassung von Front Mission Evolved 
etwas altbacken. Zu deutlich mer- 
ken wir dem Titel an, dass er vor- 
nehmlich für Konsole entwickelt und 
dann auf den PC portiert wurde. 


Die Kampfmaschinen sehen 
gut aus, die Umgebungen wirken 
hingegen arg steril und leblos, zer- 
störbare Objekte gibt es kaum. Die 
Waffen-Effekte sind den Entwick- 
lern wiederum besser gelungen, da- 
für fehlt den Explosionen der nötige 
Wumms, um wirklich genial aus- 
zusehen. Die Zwischensequenzen 
in Form von Videos und Spielgra- 


‚AUFRÜSTER | In den Missionen verdientes Geld 
investieren Sie in Upgrades für Ihren Roboter. 


fiken können dagegen überzeugen, 
wenngleich es die Entwickler mit 
den Lensflare-Effekten hier und 
da etwas übertreiben. Abgesehen 
davon machte die uns vorliegende 
Version des Spiels aber einen sehr 
fertigen Eindruck. Dem geplanten 
Release von Front Mission Evolved 
am 8. Oktober steht also nichts 
mehr im Wege. 


Pr 


Vom ballerlastigen Gameplay bis zur angestaubten Technik macht Front Mission 
Evolved einen dezent antiquierten Eindruck. Dieser passt allerdings gut, wurden 
die futuristischen Kriegsmaschinen doch selbst von der Realität ein- und vielleicht 
sogar schon überholt. Umso mehr genoss ich meine Ausflüge im Kampfläufer. 
Denn obwohl Entwickler Double Helix nicht den Tiefgang und Anspruch eines 
Mechwarrior bieten kann und will, versprüht Front Mission Evolved doch konstan- 
ten Oldschool-Charme. Das mag weder sonderlich innovativ noch herausragend 
brillant sein, dürfte aber für einige vergnügliche Stunden ausreichen. Somit bleibt 
mir nur ein letzter Traum: der AT-AT aus Star Wars als versteckte Bonusfigur! 


Action 
Square Enix 


Double Helix Games 
8. Oktober 2010 
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VORSCHAU 10110 


Von: Sebastian Stange 


Ob klassische 

Partie oder hektische 
Fantasy-Schlacht — 
letztendlich ist alles 
ein Schachspiel. 


Battle vs. Chess 


rinnern Sie sich noch an 
E Battle Chess? Es erschien 

Ende der 80er und ließ Sie 
Schach spielen. Schach mit ani- 
mierten Figuren, die sich auf herr- 
lich bizarre Art und Weise das Licht 
auslöschten. Ein Riesenspaß! Nach 
langer Ruhepause wird die Idee um 
ein lebendiges Schachfeld nun von 
Gaijin Entertainment, den Machern 
von X-Blades und IL-2 Sturmovik, 
erneut aufgegriffen. 


Im Kern ist Battle vs. Chess pu- 
res Schach. Sie spielen auf dem 
klassischen Feld nach klassischen 
Regeln. Die Kl-Algorithmen ge- 
nügen Profi-Ansprüchen, stam- 
men sie doch aus dem bekannten 
Schachprogramm Fritz 11. 


nn ie 
MALERISCH | Neben fünf Fantasy-Umgebungen können Sie auch auf 
‚einem normalen Schachbrett und mit Standard-Figuren spielen. 


Battle vs. Chess lebt vom Wusel- 
Faktor. Jede Spielfigur auf dem Feld 
ist animiert. Die Kampfsequenzen 
sind im Vergleich zum Vorbild we- 
niger brutal, dafür wird eine große 
Vielfalt an Modi aufgefahren. 

Da wäre etwa eine Kampagne 
für die beiden Parteien Ordnung 
(weiß) und Chaos (schwarz). In je- 
der Mission erwartet Sie eine sehr 
spezielle Situation. Sie müssen bei- 
spielsweise mit einem König nebst 
zwei Läufern den Gegnerkönig matt 
setzen, dem nur Bauern zur Seite 
stehen. Bei den Minispielen wer- 
den Ihnen im Sekundentakt immer 
neue Schach-Situationen serviert, 
bei denen Sie stets nur eine Figur 
ziehen müssen, etwa um dem geg- 
nerischen König Schach zu bieten. 


KAMPAGNE | Eine Rahmenhandlung führt Sie im Solo-Modus von einer Spezial- 
situation in die nächste. Hier stehen Ihrem König etwa nur zwei Läufer zur Seite. 


Oder Sie lösen einige der Schach- 
Rätsel. Diese konfrontieren Sie 
mit klassischen Situationen und 
Schach-Knobeleien. Beispiels- 
weise müssen Sie mit einem Turm 
und einem König einen einzelnen 
Gegnerkönig matt setzen. Schach- 
Kenner wissen natürlich, wie man 
das anstellt, Anfänger werden wohl 
eher mit den actionreichen Spielva- 
rianten Spaß haben. 


Der Battleground-Modus verwan- 
delt Schach in ein eher klassisches 
Strategiespiel. Jede Einheit hat 
einen Lebensbalken und wenn Sie 
eine gegnerische Figur schlagen 
oder selbst geschlagen werden, 
beginnt ein Minispiel. Je nach 
Modus müssen Sie entweder mit 


„Ein Fest für Schach-Experten — 
dank vieler gewitzter Spielmodi!“ 


dem richtigen Timing eingeblende- 
te Tastenkombinationen eingeben, 
um zu kämpfen, oder Sie steuern 
Ihre Spielfigur selbst. Inmitten ei- 
niger Kl-Kameraden ziehen Sie ins 
Gefecht gegen die feindlichen Trup- 
pen. Sind Sie siegreich, schlagen 
Sie die Gegnerfigur. Versagen Sie, 
bleibt sie stehen und beide Einhei- 
ten verlieren Lebensenergie. Das 
ist eine witzige Idee, bleibt aber 
spielerisch eher anspruchslos. Ein 
netter Zug ist es allemal, Schach 
eine Spielart abzuringen, die Anfän- 
ger und Actionzocker interessieren 
könnte. Letztendlich dürfte Battle 
vs. Chess aber vor allem für Könner 
und ernsthaft an Schach Interes- 
sierte spannend sein — da diese hier 
viel geboten bekommen. a 


Sebastian 
Stange y 


ATTACKE | Jedes Mal, wenn eine Figur eine andere schlägt, wird das von einer netten Kampfanimation 
begleitet. Pixelblut - wie beim Klassiker Battle Chess - fließt dabei nicht. 


Die Vorschau-Version von Battle vs. Chess erwies sich als wahre Wundertüte. In 
jedem Menü entdeckte ich neue Optionen, neue Modi und neue Herausforderun- 
gen. Schön, wenn einem so viel Abwechslung geboten wird! Da ist es auch ver- 
schmerzbar, dass mich einige der Spielweisen nicht allzu lange fesseln konnten. 
Das liegt vielleicht am Mangel von Freispiel-Inhalten. Könnte ich neue Umgebun- 
gen oder Figurendesigns freischalten, hätte ich mich sicher länger mit den bock- 
schweren Schachrätseln herumgequält. Und falls ich mich gerade irre und es 
Freischaltbares gibt, dann sollte in der fertigen Version bitte noch ein Hinweis da- 
rauf eingebaut werden. Ansonsten macht der Titel einen sehr runden Eindruck. 


GENRE: Strategie ENTWICKLER: Gaijin Entertainment 
ANBIETER: Topware TERMIN: 24. September 2010 
EINDRUCK 
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TJELES5 


Die PC-Games-Stammredaktion in der Vorstellung — was bewegte die Redakteure in diesem Monat? 


Petra Fröhlich 
Chefredakteurin Isttaszinierk '_}.\ 
Wie detailgetreu die Einhei- 
mischen meines Urlaubsor- 
tes Miami die Kulissen von 
GTA Vice City nachgebaut 
haben (siehe Foto). 
Ist gespannt: 
Auf die vielen PC-Games- 
‚Abonnenten, die wir im 
Herbst in der Redaktion 
begrüßen dürfen (siehe 
Aktion auf Seite 20). 
Ist stolz: 
Weil wir als einziges deut- 
sches Spielemagazin die 
7-Stunden-Demo von Star- 
eraft 2 anbieten können. 


Robert Horn 

Redakteur War.fleiß j 
Hat endlich Mafia 2 und 
Starcraft 2 durchgespielt. 
Beide super. Aber ich 

kann offene Enden nicht 
ausstehen. 

Durchstreift Schlachtfelder: 
Mit den Kumpels Marayarr 
und Gnotzen in der wie- 
derentdeckten Liebe Bad 
Company 2. [NiceAgel, das 
sind wir. Und wir sind gut. 
Wenn Sie das hier lesen: 
Befinde ich mich schon im 
Urlaub, unter Wasser, beim 
Tauchen. Und ja, das habe 
ich mir verdient. Gut Luft! 


Sebastian Weber MN 

Redaktenr Ist wieder mobil: 

Mein altes, aber noch fahr- 
tüchtiges Auto erleichtert 
das Leben doch stark. 

Ist gespannt: 

Wie unsere neuen Büros 
im neuen Gebäude so 
sind. Immerhin: endlich 
Klimaanlage! 

Liest gerade: 

Mogworld von Yahtzee Cros- 
haw (Mr Zero Punctuation) 
Ärgert sich: 

Der Sommer ist rum und 
meine Chilipflanzen blühen 
nicht einmal, obwohl schon 
im März angesäht. Mist. 


Alexander Bohnsack 

Redakteur Freut sich: 

Dass nicht alle Gemüsebau- 
ern Farmville spielen und 
knackiges Gemüse und fri- 
sches Obst auf dem realen 
Wochenmarkt anbieten. 
Freut sich: 

‚Auf das neue Büro und die 
alten und neuen Sitznach- 
barn, auf die Klimaanlage, 
‚auf die — hoffentlich — neue 
Kaffeemaschine, auf... 
Freut sich: 

Dass Blizzard dem Kollegen 
Schütz zu Diablo 3 endlich 
wieder ein paar handfeste 
Infos verraten hat. 


Thorsten Küchler 
Redaktionsleiter Fühlt sich geehrt: 

Denn ich durfte als Jury- 
Mitglied den wichtigsten 
französischen Spielepreis 
vergeben (siehe Bild). 
Fühlt sich noch geehrter: 
Denn Petras Urlaub hat 
dafür gesorgt, dass ich 
kommissarisch ihr Editorial 
übernehmen durfte (siehe 
Seite 5). 

Fühlt sich am geehrtesten: 


w_ Ki 
ie 
Denn der Umzug ins neue 
Verlagsgebäude beschert 
mir einen neuen Büronach- 
barn: Gooding Dirk, isch 
I freu misch tierisch! 


Felix Schütz 

Redakteur Gratuliert Herr Schlütter: 
Zum akademischen Grad. 
Bist nun offiziell der klügste 
Kopf in der Redaktion! ;-) 
Freut sich auf den Herbst: 
Fallout: New Vegas, Castle- 
vania (Xbox 360), Arcania, 
und der vierte Borderlands- 
DLC. Das wird was werden! 
Vertreibt sich die Zeit mit: 
Fallout 3 GOTY endlich von 
vorn bis hinten erforschen. 
Freut sich über die GC: 
Endlich mal die Legende 
Warren Spector getroffen. 
Ist ziemlich enttäuscht von: 
Mafia 2. Echt schade! 


Rainer Rosshirt 
Leiter Kundenzufriedenheit 


Ist enttäuscht: 
Weil er mit Starcraft 2 
schon durch ist. 

Ist gespannt: 

Wann dann die Zerg- 
Kampagne für Blizzards 
Strategiespiel endlich 
erscheint. 

Ist genervt: 

Weil er hochgradig urlaubs- 
reifist. 

Ist entsetzt: 

Weil der Sommer so schnell 
vorüber war. 

Ist erschüttert: 

Über die Höhe der aktuellen 
Benzinpreise. 


Gefährdeter Bezirk 


Florian Stangl 


Chefredakteur Online ‚Amüsiert sich: 


Und zwar über Rossis Guide 
to the Internet auf www.pc- 
‚games.de. Das ist jeden Tag 
einer der meistgelesenen 
Artikel. Was, den kennen Sie 
noch gar nicht? Sollten Sie 
ändern! 

Ärgert sich: 

Über Release-Verschie- 


bungen von PC-Spielen. 
Oder generell erst nach den 
Konsolenversionen veröf- 
fentlichte PC-Versionen. 
Muss das wirklich sein? 
Verabschiedet sich: 

Von der Grillsaison. 


Stefan Bandoweis 
Leitender Redakteur 


Ist stolz: 


Auf den regen Sippen- 
zuwachs in Der Herr der 
Ringe Online — danke an die 
Mitglieder Feedril und Je- 
qun, die stundenlang neue 
Mitglieder rekrutierten. 
Hofft auf: 

Einen möglichst reibungs- 
losen Umzug ins neue 
Verlagsgebäude. 

Trauert um: 

Den Verlust von vielen alten 
PC-Spielen, die es nicht ins 
neue Lager geschafft haben, 
weil dort der Platz einfach 
zu begrenzt ist. 


Christian Schlütter 
Redakteur Verlangt eine Fanfare! 
Denn er hat endlich, END- 
LICH! seine Masterarbeit 
fertiggestellt. 
Ist stolz: 
auf seine bessere Hälfte. 
Denn die hat die Uni-Zeit 
jetzt ebenfalls hinter sich! 
Ist erleichtert: 
Weil er seine erste Spiele- 
messe gut überstanden hat. 
Hat sich gefreut: 
dass dieses Jahr doch 
einige Leser zu unserem 
Meet-and-Greet auf der 
Gamescom kamen. Nächs- 
tes Jahr wieder, Leute! 


Dominik Schmitt 


Video-Redakteur Freut sich: 

Mit dem Herm Schlütter 

über seinen Abschluss 

und über das Redesign der 

PC-Games-DVD. Sieht doch 

gleich besser aus, oder? 

Arbeitet auf: 

Fallout 3, Bioshock, Darksi- 

ders, Starcraft 2, Red Dead 

Redemption. Bis die nicht 

durch sind, wird kein neues 

Spiel mehr gekauft. 

Vermisst: 

5 Jetzt schon den Fabian, 
der ihm beim Umzug als 
Gegenüber leider verloren 

gehen wird. 


Sebastian Thöing 


Online-Redakteur Hat jetzi:. __ 

Endlich Mafia 2 durchge- 
spielt. Ein gutes Spiel. Nicht 
überragend, aber gut. 

Freut sich: 

Über seinen Urlaub. Wenn 
Sie diese Zeilen lesen, 
entspanne ich bereits in 
der Toskana. Das Leben 

ist schön. 

Freut sich weniger: 
Darüber, dass während 
seines Urlaubs F1 2010 auf 
den Markt kommt. Ich hätte 
das Spiel nämlich gerne 
direkt am Release-Tag in 
Händen gehalten. 


ACTION 
DARKSIDERS 


TOP-THEMEN 


STRATEGIE 
CIVILIZATION 5 


Seite 82 an 


umgesetzt ist, verrät unser Test. 


WIEDER DA | Ein Klassiker der Strategiespiele kehrt runderneuert zuı 
Veränderungen der Civilization-Reihe gut tun oder eher fehl am Platz sind, das 
erfahren Sie ab Seite 82. 


SPORTSPIEL 
FIFA 11 VS. PES 2011 


DAUERRIVALEN | Wie jedes Jahr versuchen FIFA und PES, Fans des runden 
Leders für sich zu gewinnen. Ob PES seine Next-Gen-Vormachtstellung halten 


ENDLICH | THQ bringt nach acht Monaten Wartezeit den Überra- 
schungshit auf den Konsolen nun auch für den PC. Wie gut die Action 
rund um den apokalyptischen Reiter Krieg gelungen und das Spiel 


kann oder ob FIFA gleichzieht? Ab Seite 88 verraten wir, was die beiden 
Simulationen taugen, mit knallhartem Vergleich auf Seite 92. 


INHALT 


Action 
BlazBlue: Calamity Trigger... 
Darksiders..... 


Adventure 
A New Beginning .. a2 
Amnesia: The Dark Descent........ 108 


Rennspiel 
F12010. 
WRC - FIA World Rally 
Championship . 


Sportspiel 
FIFA 11. 
PES 2011... 
FIFA 11 vs. PES2011 


Strategie 
Civilization 5. 
Puzzle Quest 2. 


Service 
Einkaufsführer . 


SO TESTEN WIR 


Die Motivationskurve 


Entscheidend: der Spielspaß 
Beim PC-Games-Testsystem zählt 
nur das, worauf es ankommt: der 
Spielspaß. 


So gehen wir vor: 
Ähnlich wie im Boxsport vergeben wir 
nach jeder Runde (nach jeder Mis- 
sion, nach jedem Level, nach jeder 
Stunde etc.) eine Wertung zwischen 
O und 10 Punkten, von „gähnender 
Langeweile“ bis „Hochspannung 
pur“. Aus der benötigten Spielzeit und 
den Einzelwertungen ergibt sich die 
Spielspaßwertung. 


Mit vielen Punkten belohnen wir: 

* Glaubwürdige Spielwelt 

# Abwechslung durch neue 
Einheiten, Schauplätze etc. 

* Liebevolle Spieldetails 

« „Magische Momente“ - Situatio- 
nen, die einem Wochen und Monate 
im Gedächtnis bleiben 


Zusätzlich bei Multiplayer-, Renn- 

und Sportspielen: 

* Große spielerische Freiheiten 

* Interessante taktische/strategische 
Möglichkeiten 


‚Abzüge gibt es für: 
* Zu hohen Schwierigkeitsgrad 


(unfaires Speichersystem) 


pcgames.de 


Motivationskurve 


Testversion: Kocc 


Spielzeit (Ste.-Min.): XK 


= 
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« Technische Mängel (Abstürze) 

* Spielerische Längen, ausufernde 
Zwischensequenzen 

* Erhebliche Spielunterbrechungen 
(Ladezeiten) 

* Nicht genau erklärte Spielfunktionen 

* Ungenaue/umständliche/komplizier- 
te Steuerung 

« Abläufe, die sich ständig wiederholen 

* Fehlende Abwechslung 


Nicht berücksichtigt werden: 
* Hardware-Anforderungen 

* Kopierschutz 

« Preis/Leistung 

« Online-Registrierung 

« Publisher 

« Editor und Mod-Freundlichkeit 


Jede Stunde zählt: 
Bei einem umfangreichen Echtzeit- 
Strategiespiel mit zig Missionen und 
zig Spielstunden fällt eine etwas 


schwächere Mission weniger ins Ge- 
wicht. Ein Shooter hingegen, der nach 
zehn Stunden durchgespielt ist, darf 
sich keinen Durchhänger erlauben. 
Das derzeitige Bewertungssystem ist 
deshalb strenger und kritischer als 
früher. Daher sind die Spielewertungen 
nur noch bedingt mit jenen der Vor- 
‚jahre vergleichbar. Mit dem 1. Januar 
2006 hat eine neue Wertungszeitrech- 
nung begonnen. 


Ihre Vorteile: 

* Nur die PC-Games-Motivations- 
kurve zeigt, wie sich der Spielspaß 
entwickelt — vom Tutorial bis zum 
Abspann. 

« Substanzlose Grafikblender werden 
entlantt. 

« 100%ige Transparenz und Ehrlich- 
keit; Sie sehen, was gespielt, getestet 
und bewertet wurde. 


> 90, Herausragend | Die Top-Empfehlung der Redaktion: Nur Referenz- 
spiele, die in ihrem Genre neue Maßstäbe setzen, werden mit einem der 
begehrten „90er“ gewürdigt. 


> 80, Sehr gut | Hervorragender Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 
Genres uneingeschränkt zum Kauf empfehlen. 


> 70, Gut | Die zweite Liga — im besten Sinne des Wortes gute Spiele mit 
Schwächen in einzelnen Disziplinen. 


> 60, Befriedigend | Wenn Sie die Thematik interessiert, kommt dieser 
noch befriedigende Titel für Sie infrage. 


> 50, Ausreichend | Grobe technische und spielerische Schnitzer erfor- 
dern große Leidensfähigkeit. 


< 50, Mangelhaft | Buchstäblich mangelhafte Titel gefährden Ihre gute 
Laune. Selbst zum Budget-Tarif nicht zu empfehlen. 


USK-Einstufungen 


Bo 


OhneAlters- Ab6lahren Abl2Jahren Abl6lahren Keine Jugend- 
beschränkung freigabe 


PC-Games-Awards 


(4 
2 


‚GOLD 
‚AWARD. 


0/2010 


PC-Games-Award | Hervorragende 
Spiele erkennen Sie am PC-Games-Award 
in Silber (ab 85 Punkten). Referenzspiele 
bekommen den begehrten PC-Games- 
‚Award in Gold (ab 90 Punkten). 


Editors’-Choice-Award | Diesen 
Award verleihen wir Spielen, die wir Ihnen 
uneingeschränkt empfehlen können. Nach 
welchen Kriterien dies bestimmt wird, 
erfahren Sie auf Seite 110. 
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- Fu 
las Reich von Bismarck 


KRIEG! | Napoleon greift mit Musk 


an. Dieser ist schon kurz davor, die Luftfahrt zu entdecken 


Civilization 5 


Von: Andreas Bertits 


Endlich! Wir tes- 
ten Sid Meiers 
neuesten Streich 
und errichten in 
Civilization 5 ein 
eigenes Imperium. 


ie gewaltige Armee von 
Napoleon steht vor den 
Toren Washingtons. Kanz- 


ler Otto von Bismarck versucht, alle 
Truppen aus dem Reich zusam- 
menzutrommeln, um die Stadt, die 
er kurz zuvor von den Amerikanern 
erobert hat, zu verteidigen. Wäh- 
rend Napoleon noch bis vor Kur- 
zem ein Verteidigungsbündnis mit 
Bismarck hatte, um gemeinsam 
George Washington zu vernichten, 
fällt der Anführer des französischen 
Reiches nun seinem ehemaligen 


= £ 
HINTERHALT | Ein sogenanntes Barbarenvolk greift die Stadt Muang 
Saluang an und wird von einem Tarnkappenbomber abgewehrt. 


82 


Verbündeten in den Rücken. Dies 
könnte zu keinem ungünstigeren 
Zeitpunkt kommen, denn Bismarck 
erklärte eben Süleyman von Os- 
manien den Krieg. Nun rücken die 
Feinde von zwei Seiten an und der 
Reichskanzler sieht sein Imperium 
schon in Trümmern liegen, denn 
die Forschung für das Schießpulver 
schreitet nicht so schnell voran wie 
erwartet ... 


Was sich wie eine fiktive Erzählung 
aus wild zusammengewürfelten his- 


torischen Fakten anhört, ist Alltag 
im taktisch anspruchsvollen und 
begeisternden Sid Meier’s Civiliza- 
tion 5. Denn hier schlüpfen Sie in 
die Rolle einer von 18 geschichtlich 
relevanten Persönlichkeiten. Die 
Aufgabe dieser Anführer ist es, ein 
gewaltiges Reich zu erschaffen, es 
durch die Jahrtausende zu führen 
und schließlich das erste Volk zu 
sein, das es schafft, eine bemannte 
Rakete ins Alpha-Centauri-System 
zu schicken. Warum Sie keine Zivi- 
lisation mit Ihrem eigenen Namen 


4 


VERTEIDIGUNGSLINIE | Da sich Städte jetzt verteidigen 
können, sind Angriffe oft mit schweren Verlusten verbunden. 


pcgames.de 


Neben der Möglichkeit, ein zufallsgeneriertes Spiel zu beginnen, können Sie auch viele Paramater einer Partie Civilization 5 selbst bestimmen. Dies ist eines der wichtigsten 


Instrumente, da Sie hier genau bestimmen, wie, wann, wo und mit wem Sie spielen. 


Hier wählen Sie aus, welche berühmte Persönlichkeit Sie 
verkörpern wollen. Jeder dieser „Helden“ hat andere Boni 
und sollte entsprechend Ihrer Spielweise gewählt werden. 


[Über den Kartentyp wählen Sie, ob Sie auf einer Inselwelt, 


|einer Welt mit nur einem oder mehreren Kontinenten oder 


| auf der guten alten Erde spielen wollen. 


| Die Kartengrößen bestimmen, wie eng aufeinander die \ I- 
ker sitzen. Je mehr Raum Sie haben, desto mehr Land kön- 
[nen Sie auch erobern. 
[Je höher Sie den Schwierigkeitsgrad wählen, desto intel- 
ligenter und auch hinterhältiger agieren Ihre künstlichen 
(Gegenspieler. 


ber das Spieltempo bestimmen Sie, wie lange etwa For- 
schung und das Errichten von Bauwerken dauert. 


[Über das erweiterte Setup können Sie bestimmen, in wel- 
|cher Epoche Sie starten, wie viele Mitspieler sie haben wol- 
len, wie das Klima der Welt aussieht und weitere Feinheiten 


L des Spiels festlegen. 


errichten können, bleibt unbeant- 
wortet. Der Umstand, eine histo- 
rische Persönlichkeit zu spielen, 
statt ein eigenes Imperium zu ver- 
walten, nimmt dem Spiel etwas an 
Atmosphäre, genau wie die Merk- 
würdigkeit, dass der Anführer, den 
Sie verkörpern, selbst über Jahr- 
tausende immer derselbe ist. 


Also entscheiden Sie sich für eine 
der historischen Persönlichkeiten 
und achten dabei darauf, welche 
Boni diese Ihnen gibt. Planen Sie 
etwa, die größte Seemacht der 
Welt zu errichten, sollten Sie Queen 
Elizabeth wählen, die Boni für See- 
einheiten vergibt. Bismarck oder 


” 


Napoleon dagegen eignen sich eher 
für Spieler, die lieber zu Land unter- 
wegs sind. Schließlich starten Sie 
standardmäßig im Jahr 40.000 vor 
Christus — es sei denn, Sie haben 
im Optionsmenü eine andere Start- 
epoche gewählt. Runde für Runde 
erforschen Sie aus der Vogelper- 
spektive die 3D-Landschaft und 
errichten an strategisch günstigen 
Punkten Städte. In diesen bilden 
Sie Truppen oder Bauarbeiter und 
Siedler aus. Siedler nutzen Sie, um 
weitere Städte zu gründen; Bauar- 
beiter legen Bauernhöfe und Plan- 
tagen an, errichten Straßen oder 
Minen — sofern die entsprechen- 
de Technologie bereits erforscht 


EURE HOHEIT | Queen Elizabeth ist eine der historischen” 
Persönlichkeiten, die Sie in Civilization 5 verkörpern könneı 


ist. Denn Forschung ist eines der 
Schlüsselelemente des Spiels, das 
stets erweitert werden muss, um 
neue Technologien freizuschalten. 
Ohne Bergbau ist esetwa nicht mög- 
lich, Metall zu verarbeiten und Stahl 
herzustellen, der benötigt wird, um 
die Technologie Maschinenbau zu 
erlernen. Ohne Maschinenbau gibt 
es später keine Panzer usw. Warum 
jedoch Bergbau benötigt wird, um 
Wälder abholzen zu können, bleibt 
wohl ein Mysterium. Die Forschung 
bringt Sie auch von einer Epoche 
in die nächste. Und hier sollten Sie 
darauf achten, sich schneller als die 
Mitstreiter zu entwickeln. Denn wer 
die stärkeren Waffen hat, ist meist 


INGESCHNAPPT | 


in einer deutlich besseren Position. 
Ein mit Laserkanonen ausgestat- 
teter Kampfroboter etwa macht 
schnell kurzen Prozess mit ein paar 
Rittern hoch zu Ross. 


Treffen Sie auf andere Völker, so 
unterteilen diese sich in die Zivilisa- 
tionen der Mitspieler und zunächst 
neutrale Stadtstaaten. Stadtstaaten 
breiten sich nicht aus und eignen 
sich gut dafür, annektiert zu wer- 
den. Hin und wieder ruft einer der 
Stadtstaaten auch um Hilfe, etwa, 
wenn eine andere Zivilisation die- 
sen angreift oder ein Barbarenlager 
in der Nähe gesichtet wurde. Unter- 
stützen Sie ihn, erhalten Sie meist 


isar fand den Einmarsch der Truppen in sein 


Reich alles andere als lustig und rüstet nun zum Gegenschlag. 


TEST 10,10 


‚Auf den ersten Blick mag das Interface von Civilization 5 etwas verwirren. Doch schon nach wenigen Spielrunden werden Sie sich gut und schnell zurechtfinden und mit 
der Maus durch die Menüs tanzen. Wir erklären Ihnen die wichtigsten Funktionen, sodass Sie schnell ins Spiel einstiegen können. 


Wie viel Gold, Kulturpunkte 
und Ressourcen Sie haben 
sowie die Punkte bis zum 
nächsten Goldenen Zeitalter 
sehen Sie hier. 


Hier schalten Sie das Info- 


menü hinzu und bekommen 
Ihre Forschungen, Städte und 
Einheiten angezeigt. 


Die ausgewählte Einheit wird 
hier dargestellt und kann be- 
fehligt werden. 


eine Belohnung und die Gunst des 
Staates — was in unserer Testversi- 
on allerdings nicht immer geklappt 
und hin und wieder trotz Hilfe zu 
Feindschaften geführt hat. 


Ein Aufeinandertreffen mit einer 
anderen Zivilisation kann zum Krieg 
führen — oder auch ein Bündnis her- 
vorbringen. Bündnisse sind nützlich, 
da sich beide Reiche im Falle einer 
Attacke eines Dritten gegenseitig 
unterstützen. Austausch von For- 
schung oder Rohstoffen ist ebenfalls 
möglich. Früher oder später jedoch 
wird Ihnen ein Imperium zu nahe 
rücken oder sich von Ihnen bedroht 
fühlen. Bricht ein Krieg aus, schi- 


cken Sie Ihre Truppen zum Feind, 
um dessen Armeen zu vernichten 
und die Städte einzunehmen. 

Da Civilization 5 Hexfelder nutzt, 
um die Truppen auf dem Gelände zu 
bewegen, können Sie Feinde gut 
einkesseln. Eine weitere Neuerung 
gegenüber den Vorgängerteilen ist 
auch, dass Städte sich verteidigen. 
Je nach Stand der Technologie feu- 
ern belagerte Städte mit Steinen 
oder Raketen auf Angreifer. Da- 
durch kommt mehr Spannung und 
Taktik ins Spiel. Erobern Sie eine 
Stadt, haben Sie die Möglichkeit, 
sie zu annektieren oder als Mario- 
nettenstaat zu nutzen. Während Sie 
in annektierten Städten selbst aus- 


wählen, was hier produziert werden 
soll, dürfen Sie das bei einem Mario- 
nettenstaat nicht tun. Dennoch sind 
auch diese sinnvoll, da Sie im späte- 
ren Spiel ein riesiges Reich verwal- 
ten, was ab und an unübersichtlich 
wird. In den Kämpfen verhalten sich 
die Computergegner meist intelli- 
gent. Nurab und zu kam es vor, dass 
Fernkämpfer einen Ausfall aus einer 
Stadt wagten und für Speerträger 
gefundenes Fressen waren. 


Die Zufriedenheit Ihres Volkes spielt 
eine wichtige Rolle. Unzufriedene 
Bürger können Rebellionen auslö- 
sen, wodurch Sie schnell die Kon- 
trolle über eine Stadt verlieren. Dies 


Hier schalten Sie den Politik-, Berater-, und 
Diplomatiebildschirm ein und sehen, in wel- 
cher Runde und Epoche sich Ihre Zivilisation 
| befindet. 


Per Klick auf eine Stadt öffnet sich das Bau- 
menü, in dem Sie auch Einheiten und Gelände- 
felder kaufen können. 


Die Minikarte zeigt die bisher erforschte Welt. 
Zusätzlich lässt sich hier noch eine Strategie- 
karte einstellen, welche das Spiel grafisch re- 
duziert darstellt. Oberhalb der Minimap werden 
aktuelle Ereignisse eingeblendet. 


passiert besonders bei annektierten 
Städten recht schnell, sofern hier 
keine Gerichtsgebäude errichtet 
wurden. Oft erhalten Sie Meldun- 
gen, was Ihr Volk gerade benötigt, 
etwa Silber oder den Walfang. Dann 
sollten Sie sich darum kümmern, 
den Bürgern das zu geben, wonach 
es sie verlangt. Hier ist auch die Po- 
litik ein wirksames Mittel. Sie wäh- 
len aus verschiedenen politischen 
Formen wie etwa Rationalismus, 
Frömmigkeit oder Unabhängigkeit 
die gewünschte Politik aus und 
entwickeln diese weiter. Auch Kom- 
binationen sind möglich. Allerdings 
lässt sich eine einmal gewählte 
Form nicht wieder ändern. 


f 


SO SPIELT SICH CIVILIZATION 5 


Kriege führen 

Nicht immer treffen 
Sie auf friedliche 
Nachbarn. Ab und 
zu kommt es auch zu 
einem Krieg, bei dem 
Sie Ihre Armeen tak- 
tisch klug einsetzen 
müssen. Eventuell 
hilft Ihnen auch Di- 
plomatie weiter. 


‚Auf dem Weg von einem kleinen Stamm Barbaren zu einer fortschrittlichen Zivili 
ein weiter und schwieriger Weg voller Tücken... Wir erklären Ihnen, was Sie auf diesem Pfad alles erwartet und wie sie diesen meistern. 


fehligen 


‘ Erkunden/Truppen be- 


Um ein großes Imperium 
zu errichten, müssen Sie 
zunächst die Welt erfor- 
schen und Ihre Truppen 
auch in die entlegensten 
Winkel der Kontinente 
schicken. So treffen Sie 
auf andere Völker und 
finden auch Rohstoffe. 


Diplomatie 


‚ation, welche über die gesamte Welt herrscht und die den Weltraum besiedeln will, ist es 


Diplomatie ist nicht nur notwendig, um einen Krieg zu beenden. Um Ihr 
Vorankommen zu sichern, sind offene Grenzen, Forschungsabkommen 
oder Verteidigungsbündnisse wichtig. 
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BOMBASTISCH | In späteren Zeitaltern setzen Sie auf Gewehre 


und Kanonen statt auf Ritter und Speerträger. 


Auf diese Weise weiten Sie 
Ihre Zivilisation immer weiter aus, 
errichten oder annektieren neue 
Städte, führen Kriege und for- 
schen, um in den Epochen voran- 
zuschreiten. Je nach gewählter 
Führungspersönlichkeit begleitet 
Sie Musik, die an das jeweilige Volk 
angepasst ist. Spielen Sie etwa Bis- 
marck, hören Sie klassische Musik. 
Als chinesische Kaiserin Wu Zetian 
lauschen Sie dagegen asiatischen 
Klängen. Optisch weiß Civilization 
5 für ein Runden-Strategiespiel zu 
überzeugen. Satte Farben und vor 
allem detailreiche Kämpfe erfreuen 
das Auge. Sogar Direct X 11 wird 
unterstützt, was unter anderem de- 


tailliertere Texturen zur Folge hat. 
Zwar verwalten Sie viele Menüs, 
Strategen jedoch werden mit der 
Steuerung leicht zurechtkommen 
und auch alle anderen finden sich 
nach einer kurzen Einarbeitungs- 
zeit schnell zurecht. 


Civilization 5 ist ein würder Nach- 
folger des beliebten vierten Teils. 
Strategen werden wochen- oder 
monatelang eine Zivilisation nach 
der anderen aufbauen. Mit der in- 
zwischen fünften Inkarnation der 
Serie stellt sich jedoch langsam 
die Frage, weshalb die Entwickler 
nicht etwas mehr Mut zur Evoluti- 
on bewiesen haben. Trotz einiger 


POLITISCH KORREKT | Über den Politikscreen bestimmen 
Sie, welche Politik Sie für Ihr Volk haben möchten. 


Änderungen spielt sich Civ 5 wie 
die Vorgänger. Größere Neuerun- 
gen wie etwa spezielle Missionen, 
die absolviert werden müssen 
oder unvorhergesehene Ereignis- 
se wie Erdbeben oder Vulkanaus- 
brüche hätten mehr Abwechslung 
ins Spiel gebracht. Auch Jahres- 
zeiten oder Witterungsverhältnis- 
se, die sich strategisch beispiels- 
weise auf Truppenbewegungen 
oder Nahrungsvorräte auswirken, 
hätten das Spiel noch etwas auf- 
gepeppt. Trotz dieser Kritik ist 
Civilization 5 jedoch ein fantas- 
tisches Strategiespiel, das die 
Sucht, immer noch eine Runde zu 
spielen, schürt. =! 


PEITIITIETITT 


so 


Forschen 

Da Sie nicht im Zeit- 
alter der Antike ste- 
cken bleiben möch- 
ten und sich nicht nur 
mit Speeren vertei- 
digen wollen, treiben 
Sie die Forschung 
voran. So entdecken 
Sie nach und nach 
neue Technologien, 
die Ihnen den Bau 
besserer Truppen er- 
möglichen. 


Städte verwalten 

Ihre Bevölkerung 
will  zufriedenge- 
stellt werden. Dies 
tun Sie, indem 
Sie die Städte um 
wichtige Gebäude 
wie Universitäten, 
Gerichtsgebäude 
oder Monumente 
erweitern und auch 
Wunder wie die Py- 
ramiden errichten. 
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MEINE MEINUNG | 


‚Andreas Bertits 


„Für Rundenstrategen 
der Himmel auf Erden“ 


Nur noch eine Runde und noch eine 
bis plötzlich der Morgen graut und 
ich mich frage, wo die Zeit geblieben 
ist. Die Sucht, welche die Civilization- 
Reihe von jeher ausgelöst hat, ist auch 
bei Teil 5 wieder vorhanden. Ständig 
will ich sehen, was ich als Nächstes 
erforschen kann und welche neuen 
Gebäude und Truppen dies dann frei- 
schaltet. Oder ich muss das eben noch 
mit mir verbündete Reich nach einem 
hinterhältigen Angriff noch schnell 
meinen Zorn spüren lassen. Fans von 
Rundenstrategie-Spielen werden für 
eine lange Zeit keinen anderen Titel 
mehr benötigen und im fünften Spross 
von Sid Meiers berühmter Serie versin- 
ken, um ihre Zivilisationen zu gründen 
und durch die Epochen voranzu- 
treiben. Und trotzdem hätte ich mir 
mehr gewünscht. Mehr Abwechslung 
und grundlegende Neuerungen, die 
das Spiel über das nun schon seit 
19 Jahren bekannte Schema hinaus 
erweitern. Civilization 5 ist Ci 
zation. Egal, ob beispielsweise das 
Politksystem neu oder man jetzt auf 
Hexfeldern unterwegs ist. Hier hätten 
die Entwickler einfach ein bisschen 
mehr Mut für Neues beweisen können 
und wären es nur wechselnde Jahres- 
zeiten oder rollenspielartige Missionen 
gewesen, durch die Anführer vielleicht 
neue Fähigkeiten hätten erwerben 
önnen. Ansonsten kann man dem 
Spiel nicht viel vorwerfen. Hier und da 
gibt es Längen — vor allem, wenn die 
Zivilisation recht groß geworden ist 
und viele Städte und Einheiten zu ver- 
walten sind. Wer aber ein Civilization 
erwartet und Rundenstrategie liebt, 
wird keinesfalls enttäuscht. 
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SCHADE | Gleich zu Beginn der erste VÖLKERVERSTÄNDIGUNG | Das erste 
Dämpfer. Ein persönliches Imperium ist nicht ‚Aufeinandertreffen unseres Volkes mit einer 
öglich. Sie müssen mit den vorgefertigen „Helden“ anderen Zivilisation lässt uns unser diplomati- 
spielen, die auch die Anführer der Zivilisationen sind. sches Geschick testen. 


VERRATEN | Unser Ex-Verbündeter Napoleon 

fällt uns in den Rücken. Das ist gefährlich, da 
wir kurz zuvor dem osmanischen Reich den Krieg er- 
klärt haben und nun zwischen zwei Fronten stehen. 


SIEG! | George Washington wirft das Handtuch, nachdem wir seine 
letzte Stadt mit unserer gewaltigen Armee eingenommen haben. Das 
motiviert, auch die anderen Reiche anzugreifen. 


ARBEIT | Ein großes Reich zu verwalten, ist sehr aufwendig und kann 
auch leicht unübersichtlich werden, was den ansonsten spannenden 
Spielfluss ein wenig träger werden lässt. 


Motivationskurve 


Testversion: v0.3.0.186 Spielzeit (Std.:Min.): 13:00 


8 9 10 


Herausragend... 10 
Sehrgut 9 
Unna. 
Nochgut 7 
Befriedigend... 6 


ent WENIG MUT | Civilization 5 fehlt 
es etwas an Abwechslung und der 
Mut zur Evolution. Grundlegende 8 


Neuerungen sind Mangelware. 


Mangelhaft... 4 


Mangelhaft 3 


PC-Games- 
Durchschnittswert| 


Unsere Spielspaß-Wertung| 


a DÄMPFER | Wieso ist es nicht 
möglich, ein Reich zu erschaffen, 


VERWÜSTUNG | Die Atombombe 
gibt ein Gefühl von Macht, die auch 


Ungengendau 1 5 * ist der Durchschnittswert 
das den eigenen Namen trägt? gleich ausgenutzt werden muss! aller Einzelnoten in der 
Motivationskurve, 
Ungenügend.. 0 n 
STUNDEN 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ff] 


Bu" . EB : 
KAWUMM! | Ein spektakuläre Atomschlag verwandelt das aufsässige 


Singapur in ein Häufchen Asche! Das Gebiet um die Stadt ist nun 
jedoch verseucht und sollte von Truppen gemieden werden. 


B h 
ZIELGERADE | Das Raumschiff ist beinahe vollendet und bald kann 
der erste bemannte Raumflug ins Alpha-Centauri-System starten, 

wodurch unsere Zivilisation das große Ziel erreicht hat. 
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CIVILIZATION 5 


Ca.€45,- 
24. September 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Runden-Strategie 
Entwickler: Firaxis 

Publisher: Take 2 

Sprache: Deutsch 
Kopierschutz: Steam-Account 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Bunte, aber nicht allzu detail- 
lierte Landkarte, die trotzdem nett 
anzusehen ist. 

Sound: Gute deutsche Sprachaus- 
gabe und den Völkern angepasste 
atmosphärische Musikstücke. 
Steuerung: Viele Menüs, in die man 
sich aber schnell eingearbeitet hat. 


MEHRSPIELERMODUS 


Umfang: Sie können je nach Karten- 

größe mit bis zu 11 Spielern um 

die Weltherrschaft buhlen. Je mehr 
Spieler, desto länger dauert die Par- 
tie, was zu etwas Leerlauf führt. 

Zahl der Spieler: 2-12 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Minimum: Intel Core 2 Duo 1,8 GHz, 2 
GB RAM, Radeon 2600/Geforce 7900 
Empfehlenswert: Intel Quad-Core 1,8 
GHz, 4 GB RAM, Radeon 4800/Ge- 
force 9800 


JUGENDEIGNUNG 


USK: Ab 12 Jahren 

In den wenig detaillierten Kämpfen 
fließt kein Blut. Aber Städte können 
mit Atomwaffen zerstört werden. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 

Wir spielten etwa 10 Stunden mit der 
Preview-Version und noch einmal 
rund 13 Stunden mit der Testversion. 
Es traten während der gesamten Zeit 
keine Abstürze auf. Ab und zu gab es 
kleinere Bugs und Grafikprobleme. 


PRO UND CONTRA 


© Hoher Suchtfaktor 

© Großer strategischer Tiefgang 

© Motivierendes Forschungssystem 

Wird zunehmend komplexer, ohne 
kompliziert zu sein 

Sehr viele Möglichkeiten, die 
Spielwelt zu erschaffen 

© Atmosphärische und passende 
Musikstücke 

8 Sehr lange Spielzeit 

© Hoher Wiederspielwert 

Gute deutsche Sprachausgabe 

B Keine Möglichkeit, ein persönli- 
ches Reich aufzubauen 

SKI nicht immer gut 

8 Teilweise merkwürdige For- 
schungsketten 

@ Mit größerem Reich etwas unüber- 
sichtlich 

B Echte Neuerungen fehlen 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


Startklar für die 
neuesten Testfahrten! 


Fahren Sie nur, was wir getestet haben: die neuesten 
Vergleichs-und Einzeltests immer in AUTO-ZEITUNG. 


Außerdem in jeder Ausgabe: 
® exklusive Fahrberichte 

® Neuheiten und Innovation 
* Technik und Tuning 

® Multimedia & Ratgeber 


« Motorsport international. En autozeitung.de 


AUTO ZEITUNG testen und 35% sparen! Jetzt bestellen unter 0180/57897 7 


Mo.-Fr. 8-20 h und Sa. 9-14 h 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz, Mobilfunk max. 0,42 €/Min). Preistand: .08 
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Von: Sascha Lohmüller 


Der neueste 
Vertreter der 
FIFA-Reihe im 
ausführlichen 
Test: Champions- 
League-Anwärter 
oder Kreisklasse? 


FIFAl1 


achdem PC-Spieler in 
den vergangenen Jahren 
mit einer portierten Play- 
Station-2-Version der FIFA-Serie 
vorliebnehmen mussten, stellt sich 
in dieser Saison alles anders dar. 
Im Hause Electronic Arts nahm 
man sich nämlich den kompletten 
Programmcode des Vorjahres zur 
Brust, sah ihn sich genau an und 
trat ihn dann gepflegt in die Tonne. 
FIFA 11 basiert nun also endlich auf 
der Next-Gen-Konsolenversion, ge- 
nauer gesagt auf der Xbox-360- be- 
ziehungsweise der PlayStation-3- 


DERBYZEIT | Der unfreundlich dreinblickende Herr inks soll Roman 
Weidenfeller sein. Er sieht ihm allerdings nicht die Spur ähnlich. 
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Version von FIFA 10. Das hat zwei 
Dinge zur Folge. 

Erstens: FIFA 11 kann spiele- 
risch sowie grafisch mit den Konso- 
lenvarianten und natürlich auch mit 
der großen Konkurrenz aus dem 
Hause Konami mithalten. Zweitens: 
Die zugrundeliegende Technik und 
das Spielgeschehen sind eben 
schon ein Jahr alt. 


Der Großteil der Ressourcen floss 
demnach in die Anpassung des 
Spiels für den heimischen PC. Lo- 
gisch, schließlich fing man im Grun- 


ZIRKEL | Wer das Konsolen-FIFA 10 kennt, fühlt sich gleich hei- 
misch. Ausnahme: Lupfertore fallen nicht mehr am Fließband. 


Te 


schen Mannschaft und auch nicht verletzt. Gut so, denn hier macht er das Siegtor gegen Italien. 


de bei null an und hatte nur einen 
Konsolentitel als Vorlage. 
Nichtsdestotrotz feilten die Ent- 
wickler aber auch am Spielgesche- 
hen. Ein großer Kritikpunkt des 
Konsolen-FIFA 10 waren die viel 
zu einfach erzielbaren Lupfertore. 
Beinahe jeder zweite Angriff ende- 
te mit einem über den Torhüter ge- 
hobenen Ball. Das ist im neuesten 
Teil glücklicherweise nicht mehr 
der Fall. Nur mit viel Glück und per- 
fektem Timing überlisten Sie den 
Keeper mit einem solchen Trick. 
Meist sind ein gezielter Schuss 


HANDSPIEL | Torhüter machen ihrem Namen endlich alle Ehre und 
‚hüten das Tor, statt wirr herumzurennen wie in den Vorjahren. 


oder ein erneutes Abspiel die weit- 
aus bessere Wahl. 

Apropos Torhüter: Auch bei de- 
ren künstlicher Intelligenz besserte 
man nach. Während unseres Tests 
waren wirr durch den Strafraum 
irrende Schlussmänner die absolu- 
te Seltenheit. Im Gegenteil: Meist 
avancierten die Keeper zu Helden, 
indem sie mit gelungenen Paraden 
und gutem Stellungsspiel manchen 
Sololauf stoppten. Die Handvoll 
immer noch vorkommender Fehler 
heften wir mal einfach unter Rea- 
lismus ab. Schließlich machen auch 


pcgames.de 


MEINE MEINUNG | Sascha Lohmüller 


„Endlich Next-Gen! Aber warum denn bitte nicht 
das neueste Next-Gen?“ 


Ich gebe ja zu, es ist Meckern auf hohem Niveau. Immerhin ist 
FIFA 10 auf der Konsole ein wirklich gutes Spiel, also nicht die 
schlechteste Basis für das neue PC-FIFA. Und schließlich wur- 
den wir jahrelang mit spielerischen Gurken abgespeist. Mein 
Problem aber: Seit FIFA 10 hat sich eben schon wieder einiges 
getan. Das neue, spielerisch sehr gute PES erscheint dieser 


Motivationskurve 


STUNDEN 0 1 2 


Testversion: Review-Version 


& 


N 


Tage, das neue FIFA 11 auf der Konsole ist sogar großartig 
geworden. Und im Sommer erschien ein offizielles WM-Spiel, 
das ebenfalls schon besser war als FIFA 10. Ich hoffe an dieser 
Stelle einfach mal, dass das Team mit der Next-Gen-Umset- 
zung beschäftigt war und wir nächstes Jahr ein gleichwertiges 
und „wirklich“ neues FIFA präsentiert bekommen. 


Spielzeit (Std.:Min.): 11:45 


Herausragend... 10 


Sehrgut.... 


[: ORERRBRRGESEER, 


Nochgut.... 


Befriedigend... 6 


Ausreichend, 


GEWOHNT | Viel 
Mangelhaft getan hat sich seit 
nicht. Spaß macht's 


Mangelhaft 3 
aber trotzdem. 


Ungenügend.u... 2 


dem Konsolen-FIFA 10 


VIELFÄI 


FREMDARTIG | Arne Friedrich und 
Thomas Müller sehen ihren Vorbil- 
dern nur bedingt ähnlich — schade. 


ILTIG | Manager oder Be- 
‚A-Pro? Die Modi versprechen viel 
Abwechslung und 


Motivation. 


PC-Games- 


[Durchschnittswert 
Unsere Spielspaß-Wertung 


Ungenügend.... 1 ist der Durchschnittswert 
aller Einzelnoten in der 
Motivationskurv. 
Ungenügend n 
5 0 1 2 4 5 6 7 8 9 10 u 22 


die realen Torhüter mitunter Fehler, 
die nur schwer zu begreifen sind. 
Die Kl-Abwehr hingegen ist im- 
mer noch zu einfach zu überlisten. 
Grobe Schnitzer leisten sich die 
Herren Verteidiger zwar nicht, aber 
Dribbelkünstler beziehungsweise 
tödliche Pässe finden eine Spur zu 
oft den Weg durch die Abwehrlö- 
cher. Im Grunde sind nur die letzten 
zwei der fünf Schwierigkeitsgrade 
fordernd, wenn Sie schon einmal ein 
Fußballspiel vor der Nase hatten. 


Ein dickes Lizenzpaket und eine 
stattliche Auswahl an Spielmodi 
waren schon immer das Marken- 
zeichen der Serie. FIFA 11 bildet da 
keine Ausnahme. Ob Bundesliga, 


WIR FAHREN NACH BERLIN | Wir stürzen uns in den DFB-Pokal. Leider tre- 
ten dort nur Erst- und Zweitligisten an und eine originale Lizenz fehlt auch. 
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Premier League, Serie A oder Pri- 
mera Division — alle großen europä- 
ischen Ligen sind mit von der Par- 
tie. Und wer es eher exotisch mag, 
tritt in „kleineren“ Ligen an, etwa 
Norwegen, Österreich oder Irland. 
Lediglich die Auswahl an National- 
teams ist begrenzt — bedauerlich, 
vor allem da das offizielle WM-Spiel 
nicht für den PC erschienen ist. 
Neben Freundschaftsspielen 
stürzen Sie sich in den Manager-, 
den Be-A-Pro- oder den Turniermo- 
dus, in dem Sie reale Pokale und 
Ligen nachspielen. Im Manager- 
Modus betreuen Sie ein Team und 
kümmern sich um Transfers und 
Finanzen, während Sie im Be-A-Pro- 
Modus einen Fußballer rollenspiel- 


typisch hochleveln. Jede gelungene 
Aktion Ihrerseits verbessert Ihren 
Kicker. Für genug Langzeit-Motiva- 
tion ist also gesorgt! 


Ein wenig Kritik muss an dieser 
Stelle jedoch auch erlaubt sein. 
Auf den Konsolen entwickelte sich 
FIFA weiter, PES tat dasselbe. Das 
PC-FIFA 11 hingegen hinkt ein 
Jahr hinterher und spielt sich im 
Grunde wie ein dezent verbesser- 
tes Konsolen-FIFA 10. Das ist zwar 
beileibe kein schlechtes Spiel, kann 
aber nicht mehr mit PES mithalten. 
Letzteres spielt sich einfach „fuß- 
balliger“ Aber immerhin ist der 
erste Schritt getan, die Next-Gen- 
Verwandlung ist vollzogen. oO 


ROLLENSPIEL | Mit Manager- oder Be-A-Pro-Modus sorgt FIFA für eine 
‚gehörige Portion Langzeitmotivation, der Winter kann kommen! 


FIFA11 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Sportspiel 

Entwickler: EA Canada 

Publisher: Electronic Arts 

Sprache: Deutsch/Deutsch 
Kopierschutz: Das Spiel verwendet den 
Securom-Kopierschutz, zudem muss 
das Spiel mit einem EA-Konto ver- 
bunden und online aktiviert werden, 
um im Internet zu spielen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Gute, flüssige Animationen, 
teils unrealistische Spielergesichter 
Sound: Gut eingefangene Stadion- 
atmosphäre, miserabler deutscher 
Kommentar 

Steuerung: Frei konfigurierbare, 
ordentliche Maus-und-Tastatur-Steu- 
erung sowie Gamepad-Unterstützung 
MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Online- und LAN-Freund- 


schaftsspiele, 5er-Team-Online-Liga 
Zahl der Spieler: 1-10 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: Core 2 Duo E6600/Athlon 
64 X2 6000+, 2 GB RAM, Radeon 
HD 3870/Geforce 8800 GT 
Empfehlenswert: Core 2 Quad Q9400/ 
Phenom II X4 940,4 GB RAM, 
Radeon HD 5830/Geforce GTX 260 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 0 Jahren 

Geschossen wird bei FIFA nur mit 
Bällen, Tätlichkeiten und explizite 
Verletzungen gibt es nicht. Daher 
eignet sich das Spiel für alle Fußball- 
fans, egal ob Jung oder Alt. 

DIE TEST-ABRECHNUNG 

Mit unserer zu 95 Prozent fertigen 
Review-Version traten kaum Proble- 
me auf, lediglich ein Absturz war zu 
verzeichnen. Zudem konnten wir 
die Online-Modi noch nicht unter 
die Lupe nehmen und einige Trikots 
besaßen Platzhalter-Texturen. 


PRO UND CONTRA 

Umfangreiches Lizenzpaket 

Gameplay sowie Grafik endlich auf 
Next-Gen-Niveau 

Motivierende Be-A-Pro- und 
Manager-Modi 

Deutlich verbessertes Torhüter- 
verhalten 

Funktionierende Maus- und 
Tastatur-Steuerung in den Menüs 
und den Partien selbst 

© Wenig Veränderungen zum 
Konsolen-FIFA 10 

8 Streckenweise mäßige Abwehr-Kl 

@ Mieser deutscher Kommentar 

S Einige Spielergesichter sehr unre- 
alistisch (z. B. Friedrich, Müller) 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TEST 10110 


Von: Manfred Reichl 


Auf den Konsolen 
hat Konamis Fuß- 
balltitel in diesem 
Jahr das Nachse- 
hen. Gibt es auch 
auf dem PC einen 
Machtwechsel im 
Fußball-Genre? 


KOrZOTOR 


PES 2011 


icht nur die FIFA-Reihe 
von EA läuft in dieser Sai- 
son mit runderneuerter 
Technik auf dem PC auf. Auch Ko- 
nami hat die Spielmechanik seiner 
PES-Reihe überarbeitet und will 
mit etlichen Neuerungen punkten. 


Die grundlegendste Gameplay-Ver- 
änderung ist das neue Passsystem. 
Wollen Sie in PES 2011 den Ball 
zu einem Mitspieler passen oder 
flanken, müssen Sie den Stick des 
Gamepads nun präzise in Richtung 
des Teamkollegen lenken. Wenn Sie 
den Stick oder das Digitalkreuz bei- 


spielsweise auf neun Uhr bewegen, 
obwohl Ihr Mitspieler auf sieben Uhr 
steht, landet der Ball daneben. Au- 
Berdem setzt das neue Pass-System 
auf eine Kraftanzeige, über die Sie 
die Härte Ihres Zuspiels oder Ihrer 
Flanke bestimmen. Falls Sie einen 
Kurzpass zu hart spielen, verspringt 
Ihrem Mitspieler der Ball. Ist der Pass 
dagegen zu sanft, verhungert das Le- 
der auf halbem Weg. In beiden Fällen 
riskieren Sie einen Ballverlust. Alte 
PES-Hasen müssen sich an dieses 
neue System erst gewöhnen. Unsere 
ersten Matches waren zunächst von 
katastrophalen Fehlpässen geprägt. 


SCHIRI RAUS! | Bei solchen blitzsauberen Grätschen pfeift der Schiri gelegentlich ein Foulspiel. Fehl- 
entscheidungen mögen realistisch sein, in diesem Fall nervt es aber mit zunehmender Spieldauer. 
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Mit zunehmender Spieldauer hatten 
wir die neue Spielmechanik aber 
verinnerlicht und stellten begeistert 
fest, dass diese sehr realistisch ist. 
Lange Flanken können Sie nun prä- 
zise nach vorne oder quer über den 
Platz schlagen. 

Die Kraftanzeige findet auch 
bei Torschüssen Verwendung. Sie 
erkennen sofort, ob Sie zu viel oder 
zu wenig Wucht in einen Schuss 
gelegt haben. Bei Distanzschüssen 
hält sich das Spiel für unseren Ge- 
schmack aber zu sehr an die Attri- 
bute der Spieler. Hin und wieder 
hätten auch Sonntagsschüsse von 


DAS LEDER | Die hervorragende Ballphysik sorgt auch in diesem Jahr für packende Strafraumszenen. 


unbekannteren Kickern Torgefahr 
verbreiten dürfen. 


Das Team um PES-Papa Shingo 
„seabass“ Takatsuka überarbeitete 
auch die künstliche Intelligenz (KI) 
der Mit- und Gegenspieler in PES 
2011. Diese überzeugte uns aller- 
dings nicht vollends. Die Kl sorgt 
zwar immerhin für gut postierte 
Abwehrreihen, die sich nicht mehr 
so leicht wie in den Vorgängern 
umdribbeln lassen, allerdings steht 
sie hin und wieder auch auf dem 
Schlauch und reagiert spät oder gar 
nicht. Definitiv stark verbessert tra- 


JOGIS LÖWEN | Konami erwarb auch in diesem Jahr die Lizenz für die deutsche Nationalmannschaft. 
Der Wiedererkennungswert der Kicker wie Lukas Podolski ist enorm, die Gesichter sehen toll aus. 
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STADION-NEUBA 


Sie vermissen die Münchner AllianzArena oder die Veltins- 
Arena auf Schalke? Bauen Sie diese doch einfach nach! 


In PES 2011 können Sie zum ersten Mal in der Serie ein 
eigenes Stadion bauen. Diesem verpassen Sie zunächst 
einen eigenen Namen, beispielsweise „Manfred-Reichl- 
Arena“. Danach suchen Sie sich Tribünen auf allen vier 
Seiten aus und bestimmen deren Design. Unter anderem 
verändern Sie die Farben der Tribünen, die Art der Umzäu- 
nung und das Aussehen des Daches. Sogar die Farbe der 
Beleuchtung bestimmen Sie. Neu erstellte Stadien lassen 
sich abspeichern und für Freundschaftsspiele verwenden. 


LIZENZEN | Mit Werder und Bayern kicken zwei voll lizenzierte Bundesligisten mit. 
Nur die Kader sind nicht aktuell, denn Mesut Özil spielt inzwischen in Madrid. 


ten in unserem Test dafür die Tor- 
hüter in Erscheinung. Diese eilten 
frühzeitig aus ihrem Kasten heraus, 
zeigten pantherartige Blitzreflexe 
oder behielten in 1:1-Situationen 
eiskalt die Nerven. Hin und wieder 
patzten sie aber auch. Außerdem 
brachte uns die Schiedsrichter-Kl 
manchmal zur Weißglut. Völlig will- 
kürlich pfiff der Unparteiische bei 
sauberen Grätschen oder Remp- 
lern ab und an ein Foul — oder eben 
nicht. 

Sehr gut gefällt uns am neuen 
PES, dass das Spieltempo reduziert 
wurde. Die Matches laufen nun in 
einem realistischen Tempo ab. Sie 
können die Spielgeschwindigkeit 
auf Wunsch aber erhöhen oder so- 
gar noch weiter drosseln. 


—.—..nmn.„n... 


Schon im Vorgänger PES 2010 
hielten bildschöne neue Spielermo- 
delle mit lebensechten Gesichtstex- 
turen Einzug. Diese dürfen Sie auch 
in PES 2011 bewundern und sogar 
die Animationen der Kicker wirken 
nun noch authentischer. Allerdings 
ist der Bewegungsablauf bei 360- 
Grad-Dribblings etwas zu träge, 
was den Spielfluss hemmt. 


Konami überarbeitete endlich die 
Benutzeroberfläche des Spiels. Die 
Menüs sehen in PES 2011 sehr an- 
sprechend aus. Besonders gut ge- 
fällt uns der neue Aufstellungsbild- 
schirm, in dem Sie komfortabel die 
Attribute Ihrer Kicker im Überblick 
haben und Spieler per Drag & Drop 
austauschen. 


KOMFORTABEL | Im neuen Aufstellungsbildschirm lassen sich nun die Attribute der Spieler übersicht- 
lich vergleichen. Per Drag & Drop nehmen Sie Auswechslungen im Handumdrehen vor. 
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In puncto Lizenzen hat PES 
2011 im Vergleich mit FIFA 11 er- 
wartungsgemäß das Nachsehen. 
149 Vereins- und 21 National- 
mannschaften sind dabei. Außer- 
dem erwarten Sie zwei vollständig 
lizenzierte Ligen (Frankreich, Hol- 
land) und vier Wettbewerbe (UEFA 
Champions League, UEFA Europa 
League, UEFA Super Cup, Copa Li- 
bertadores). Der RestistFake. I 


MEINE MEINUNG | 


Manfred Reich! 


„sehr guter Neuanfang 
der Serie, aber noch 
nicht perfekt“ 


Nachdem PES auf den Konsolen in 
diesem Jahr von FIFA überholt wurde, 
bleibt Konamis Fußballtitel wenigstens 
auf dem PC die Nummer 1, trotz der 
Verbesserungen bei FIFA. Die neue 
Technik von PES 2011 hat zwar einige 
Macken, trotzdem ist es ein sehr 
gutes Spiel. Allerdings gibt es da auch 
noch jede Menge Luft nach oben. 
Jede Wette: Im nächsten Jahr werden 
einige Schwächen ausgebessert sein. 
Vor allem bei der Kl der Mit- und 
Gegenspieler gibt es noch Nachhol- 
bedarf. Hin und wieder erlebten wir 
nämlich richtig dämliche Aktionen, 
die wir so von den Vorgängern nicht 
gewohnt waren. 


PES 2011 


30. September 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Sportspiel 

Entwickler: Konami 

Publisher: Konami 

Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Securom. Eingabe einer 
Seriennummer erforderlich. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Super Spielergesichter, prima 
Animationen, platte Zuschauer 
Sound: Emotionale Kommentare von 
Fuss und Küpper, nette Lizenz-Songs 
Steuerung: Tastatur unterstützt, aber 
umständlich; Gamepad empfohlen 
MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Freundschaftsspiele, 
Wettbewerbe, Online-Meister-Liga, 
Legenden-Modus erstmalig für bis zu 
vier Spieler pro Team 

Zahl der Spieler: 2-8 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: Pentium 4 2,4 GHz, 1 GB 
RAM, Geforce 6600/Radeon x1300 
Empfehlenswert: Core 2 Duo 2,0 GHz, 
2 GB RAM, Geforce 7900/Radeon 
HD2400 


JUGENDEIGNUNG 


USK: Ab O Jahren 

Es ist Fußball, ein sportlicher 
Wettkampf. In der Realität kommen 
zwar schwerwiegende Verletzungen 
wie Brüche vor, die Hersteller von 
Fußballspielen verzichten auf diese 
Darstellungen aber grundsätzlich. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 
Spielzeit (Std.:Min.): 08:00 


(ORSASFEREN EHEN 


T 
Stunden» 


Während unseres Tests mit der 
Review-Version kam es zu keinerlei 
Abstürzen. Bugs oder andere Fehler 
im Spielablauf stellten wir ebenfalls 
nicht fest. 


PRO UND CONTRA 

Realistisches Pass- und Flan- 
kensystem, das viel Präzision 
erfordert 

Aufgemotzte Benutzeroberfläche 

Realitätsnahe Texturen der 
Spielergesichter 

Mehr Lizenzen als der Vorgänger 

© Gelegentliche Aussetzer der Kl 

8 Träge Ballannahmen und Dribb- 
lings hemmen den Spielfluss 

8Schiedsrichter-Kl bei manchen 
Aktionen viel zu kleinlich 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Das direkte Duell: FIFA 11 vs. PES 2011 


Von: Sascha Lohmüller/Manfred Reichl 


Am 30. September erscheinen die neuen Versionen der beiden wichtigsten Fußball- 
spiele seit vielen Jahren erstmals gleichzeitig. Wir verraten, wer die Nase vorn hat. 


EIFA 11 1 RES 201 


Gameplay 


EAs Kickerei macht in diesem Jahr beim Game- 
play einen Riesensatz nach vorne, schließlich 
wurde das komplette Spiel auf Basis der letzt- 
jährigen Next-Gen-Konsolenversionen neu ent- 
wickelt. Die Problemzone bleibt nach wie vor die 
‚Abwehr-Kl mit ihren gelegentlichen Aussetzern 
sowie dem unklugen Stellungsspiel. 


PSP 


Ergebnis: 


Das neue Passsystem erfordert viel Präzision, 
überzeugt aber nach einer Eingewöhnungspha- 
se. Bedauerlicherweise haben sich in der neuen 
Technik Aussetzer bei der künstlichen Intelligenz 
der Mit- und Gegenspieler eingeschlichen. Die 
Torhüter agieren dafür souveräner und patzen 


seltener als die Feldspieler. 
Sand 


Ergebnis: 


Realismus 


Das Spieltempo fällt bei FIFA einen Tick höher 
aus als bei der Konkurrenz, bleibt dabei aber im 
realistischen Bereich. Bei Bedarf schalten Sie im 
Menü auf eine schnellere oder eine langsamere 
Variante um, die dementsprechend unrealistisch 
sind. Das klare Nachsehen hat FIFA jedoch nach 


wie vor bei der Ballphysik. 
San 


Ergebnis: 


PES 2011 punktet mit seinem realistischen 
Spieltempo. Dieses wurde im Vergleich zum Vor- 
gänger verlangsamt, kann aber angepasst wer- 
den. Gewohnt souverän verhält sich die Ballphy- 
sik. Kaum ein Tor gleicht dem anderen. Zudem 
sind die gegnerischen Abwehrreihen nicht mehr 
so leicht zu umdribbeln wie im Vorgänger. 


Sn 


Ergebnis: 


Lizenzen 


Bundesliga, 2. Bundesliga, Premier League, Ligue 
l.oder Serie A gefällig? Oder doch lieber die erste 
norwegische, russische, österreichische, irische 
oder belgische Spielklasse? Bei FIFA ist all dies 
und noch mehr möglich, denn beinahe schon tra- 
ditionell punkten EAs Serienvertreter mit einem 
unfassbar dicken Lizenzpaket. Top! 


SID 


Ergebnis: 


Erstmalig sind neben der UEFA Champions 
League die Copa Libertadores sowie die UEFA 
Europa League mit von der Partie. Mit Holland 
und Frankreich gibt es leider nur zwei komplette 
Ligen. Aus der Bundesliga sind nur der FC Bay- 
ern und Werder Bremen dabei. Die deutsche Na- 
tionalelf kickt auch mit voller Lizenz mit. 


an 


Ergebnis: 


Spielmodi 


Neben Freundschaftsspielen bestreiten Sie noch 
den rollenspielähnlichen Be-A-Pro-Modus, in 
dem Sie einen Kicker hochpäppeln. Außerdem 
übernehmen Sie im Manager-Modus alle Belan- 
ge einer frei wählbaren Mannschaft oder spielen 
im Turniermodus diverse Pokale nach. Unschön: 
Für Nationalteams gibt es kaum Spielmodi. 


saaan 


Ergebnis: 


Kaum Veränderungen im Vergleich zum Vorgän- 
‚ger. Neben einer WM können Sie auch kontinen- 
tale Wettbewerbe bestreiten. Bei den Vereinen 
erwarten Sie eine Handvoll Ligen sowie die 
Champions League und die Copa Libertadores. 
Die beiden zentralen Modi sind die Meister-Liga 
sowie der Werde-zur-Legende-Modus. 


saaan 


Ergebnis: 


a 
Präsentation 


Im Konsolenbereich hat EA mit dem offiziellen 
WM-Spiel gezeigt, wie packende Stadionatmo- 
sphäre auszusehen hat. Umso unverständlicher, 
dass davon in FIFA 11 kaum etwas übrig geblie- 
ben ist und die Arenen steril wirken. Die Gesich- 
ter der Kicker schwanken zwischen Weltklasse 
(Özil, Poldi) und Kreisklasse (Friedrich, Müller). 


Saaan 


Ergebnis: 


PES hat seit dem letzten Jahr deutlich zugelegt. 
Der Wiedererkennungswert der Spielergesichter ist 
auch in dieser Saison klar besser als beim Rivalen. 
Nur die Zuschauer auf den Rängen wirken weiter- 
hin sehr blass. Außerdem spendierte Konami sei- 
nem Schützling eine schickere Benutzeroberfläche 
sowie einen stimmungsvolleren Soundtrack. 


SI 


Ergebnis: 


Endergebnis 


19:20 


Ile von FIFI nd erst einmal die 
nächste Jahr ist also garantie: 


m Jahr hat PES leicht die Nase vorn. Steigerungsbedarf und 
rungswürdig 


wie dem Pass-System. Im 
je Ballphysik. nnung fü 


ind die Kl und traditionell 


Next-Gen-Engine an den PC im Vordergrund. Verbes 
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RNATE 


Revolutionäre Performance mit 


| Dire etX“ 11 ocoı 


Unterstützung. GRAPHICS 


/ 


" Mehr sehen und mehr erleben auf bis zu 3 Monitoren mit der neuen 
wegweisenden ATI Eyefinity Technologie der ATI Radeon“ HD 5000 

. Grafikartenserie. Revolutionäre Performance kombiniert mit realistischer 
I Grafikdarstellung. Bist Du bereit dafür? 


ATI-Grafikkarte 
XFX HD 5870 


» ATI Radeon” HD 5870 » 850 MHz Chiptakt + 1 GB GDDR5-RAM » 4,8 GHz Speichertakt 
* DirectX 11 und OpenGL 3.2 + DisplayPort, HDMI, 2x DVI-I » PCle 2.0 x16 


ATI-Grafikkarte 


ATI-Grafikkarte ATI-Grafikkarte 


: Club 3D CGAX-58524FDP Sapphire HD 5830 Sapphire HD 5770 

= » ATI Radeon” HD 5850 + 725 MHz Chiptakt » ATI Radeon” HD 5830 » 800 MHz Chiptakt » ATI Radeon” HD 5770 » 850 MHz Chiptakt 

: * 1GB GDDR5-RAM + 4,0 GHz Speichertakt * 1GB GDDR5-RAM + 4,0 GHz Speichertakt * 1 GB GDDR5-RAM + 4,8 GHz Speichertakt 
* DirectX 11 und OpenGL 4.0 * DirectX 11 und OpenGL 4.0 * DirectX 11 und OpenGL 4.0 


» DisplayPort, HDMI, 2x DVI-I = PCle 2.0. x16 + DisplayPort, HDMI, 2x DVI-I » PCle 2.0 x16 * DisplayPort, HDMI, 2x DVI-I = PCle 2.0 x16 
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Darksiders 


Von: Sascha Lohmüller 


Vor rund einem 
Jahr auf Konsole, 
nun auf PC - wir 
nehmen das 
Action-Adventure 
unter die Lupe. 


ie Apokalypse ist wohl 
ohne Übertreibung das 
B Schlimmste, was der 
Menschheit passieren kann. Aber 
auch den Legionen des Himmels 
und der Hölle kann der Weltunter- 
gang gehörig den Tag vermiesen. 
In Vigil Games’ Action-Adventure 
Darksiders tritt der Ernstfall ein, 
und die Welt versinkt im Chaos. Das 
Seltsame daran: Weder Himmel 
noch Hölle wissen, was los ist. Zu- 
dem sind die in der Bibel erwähn- 
ten Siegel, die erst gebrochen wer- 
den müssen, um die Apokalypse 
auszulösen, noch unberührt. Der 


DRIVE-BY-SHOOTING | Auf Ihrem rasanten Pferd mit der Pistole im Anschlag sind selbst große 
Gegnermassen kein Problem mehr. Wie auch, Sie sind einfach viel zu schnell 


| WURMKUR | Die End- und Zwischengegner sind mitunter riesig. Mit diesen Sand- 
würmern etwa sollten Sie sich erst anlegen, wenn Sie Ihr Pferd erhalten haben. 


apokalyptische Reiter und Prota- 
gonist des Spiels namens Krieg hat 
ebenfalls keine Ahnung, was vor 
sich geht, außerdem fehlt von sei- 
nen berittenen Kollegen jede Spur. 
Beobachtet vom Feurigen Rat, der 
das Gleichgewicht der Kräfte wahrt, 
decken Sie fortan in der Rolle von 
Krieg die Hintergründe der Apoka- 
Iypse auf. Die Atmosphäre wird da- 
bei dank toller Sprecher und einer 
stimmigen Technik gut eingefan- 
gen. Allerdings bleibt die Story an 
sich eher schwach, die Charaktere 
oberflächlich — hier wäre deutlich 
mehr möglich gewesen. 


Die erste Spielstunde erweckt den 
Eindruck, als hätten Sie es mit einem 
stumpfen Action-Spiel der Marke 
God of War (PlayStation) zu tun. Mit 
Maus & Tastatur beziehungsweise 
Gamepad schicken Sie allerlei Höl- 
lenkreaturen und andere Fabelwe- 
sen über den Jordan. Das USK-18- 
Siegel verrät es schon: Dabei geht 
es ziemlich blutig zu. Aufgrund des 
überzeichneten Comicstils aus der 
Feder von Joe Madureira (Marvel 
Comics) wirkt das Gesamtbild je- 
doch nicht unnötig brutal. 

Das Kampfsystem selber orien- 
tiert sich am bereits erwähnten 
God of War und an einer anderen 


D 
ideo zum Spiel 


Klassiker-Konsolenreihe: Devil May 
Cry. Einfache Angriffe führen Sie 
per Mausklick oder Tastendruck 
aus, angeschlagenen Gegnern ge- 
ben Sie per Quicktime-Event den 
Rest. Für besiegte Kontrahenten 
erhalten Sie Seelen, die als Wäh- 
rung dienen. Hin und wieder tref- 
fen Sie außerdem auf haushohe 
Bossgegner. Bis hierhin ist das 
Kampfgeschehen wirklich flüssig 
und unkompliziert umgesetzt. Mit 
der Zeit jedoch erlernen Sie immer 
mehr Combos und Zauber und er- 
halten weitere Ausrüstungsgegen- 
stände. Spätestens dann wird die 
Konsolenherkunft deutlich. 

Zum einen war die Steuerung 
dort schon überladen, zum anderen 
wurde sie teilweise schlecht für den 
PC umgesetzt. So aktivieren Sie, um 
zu zaubern, erst umständlich den 
Zaubermodus und wählen dann 
eine von nur vier Schnellzugriffstas- 
ten aus. Warum man in der PC-Ver- 
sion nicht weitere Funktionstasten 
belegen kann, ist uns schleierhaft. 
Auch für Spezial-Attacken drücken 
Sie umständliche Tastenkombinati- 
onen, etwa „ALT“ + „W“ + „Rechte 
Maustaste“. Schlussendlich ist 
auch die Menü-Navigation nur un- 
zureichend an PC-Verhältnisse an- 
gepasst. Sie blättern nämlich per 
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SENSENMANN | Gegen größere Gegneransammlungen empfiehlt es sich, die bei Händler 
Vulgrim erhältliche Sense zu nutzen. So sammeln Sie unter anderem mehr Seelen ein. 


„Shift“ und „Strg“ durch die einzel- 
nen Menüseiten — unschön. 


Mit Kämpfen verbringen Sie gerade 
einmal die Hälfte der Zeit. Zusätzlich 
beschäftigen Sie sich zu gleichen 
Teilen mit dem Lösen von Rätseln 
und dem Erkunden der beinahe frei 
begehbaren Spielwelt. Warum bei- 
nahe? Nun, an besonderen Stellen 
blockieren Hindernisse den Weg, 
etwa am Eingang von Dungeons, 
die Sie später in der Hintergrund- 
geschichte besuchen sollen. Diese 
Hindernisse beseitigen Sie erst mit 
den richtigen Hilfsmitteln. 

In regelmäßigen Abständen 
erhalten Sie neue Gegenstände 
wie eine Portalkanone & la Portal, 
einen Enterhaken oder einen Bu- 
merang, mit dem Sie mehrere Ziele 
treffen können. Die beiden zuletzt 
genannten Gegenstände sind im 
Grunde eins zu eins aus Nintendos 
Zelda-Reihe entnommen. Sogar 
das Herzchen-Container-Sammeln 
wurde in leicht veränderter Form 
für Darksiders adaptiert. Wir fin- 
den aber: Besser gut geklaut als 
schlecht erdacht. Es motiviert un- 
gemein, immer neue Gegenstände 
zu finden oder sich für gesammelte 
Seelen neue Angriffe, Waffen und 
Zauber zu kaufen. Zudem grasen 
Sie mit jedem neuen Gegenstand 
einmal besuchte Gebiete erneut 
ab, um Secrets zu finden oder vor- 
her unzugängliche Bereiche zu be- 
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treten — hier entfaltet Darksiders 
Suchtpotenzial. 

Auch die Rätsel bieten für Ac- 
tion-Adventure-Verhältnisse keine 
allzu großen Neuerungen, sind aber 
gut durchdacht und mitunter sehr 
knackig. Meist schieben Sie Kisten 
und andere Objekte hin und her, 
betätigen Schalter und setzen Ihre 
Gegenstände geschickt ein. Der Sie 
begleitende Dämon verfügt über 
eine Hilfefunktion, allerdings funk- 
tioniert sie nur mäßig, mit ein wenig 
Nachdenken stößt man allerdings 
früh genug selbst auf die Lösung. 

Der Mix der einzelnen Spielele- 
mente ist es dann auch, der den 
Reiz von Darksiders ausmacht und 
über die gesamten 20 Spielstunden 
motiviert. Zumindest sollten Sie viel 


Zeit einplanen, um alle Secrets zu 
entdecken. Die Ungeduldigen un- 
ter Ihnen finden übrigens im letzten 
Dungeon des Spiels eine Karte, auf 
der alle versteckten Gegenstände 
eingezeichnet sind. 


Neue Features suchen Sie in der 
PC-Version vergeblich. Lediglich 
die Auflösung wurde erhöht, das 
Ruckeln und Tearing entfernt. PC- 
spezifische Grafikeinstellungen, Ex- 
tras im Spiel, aufgemotzte Engine? 
Fehlanzeige! Immerhin erscheint 
das Spiel in einer schicken Hellbook- 
Edition (siehe Kasten auf Seite 96). 
Letztendlich kommt es auf das Spiel- 
geschehen an und hier kann Darksi- 
ders punkten, auch ohne technische 
Neuerungen. m] 


nz 


ur = . 
BALROG 2.0 | Bei Bedarf und entsprechend gefüllter „Wut“-Leiste verwandeln Sie sich in ei 
sehr stark austeilenden Dämonen (der feurige Herr in der Mitte). 


MEINE MEINUNG | 


Sascha Lohmüller 


„Stellen Sie sich vor, 
es ist Apokalypse, und 
Krieg geht hin.“ 


Als ich damals bei der Ankündigung 
von Darksiders für die Next-Gen-Kon- 
solen erste Bilder sah, war mein erster 
Gedanke: „Oh toll, noch ein Klon, der 
etwas vom großen God of War-Kuchen 
abhaben möchte.“ Doch weit gefehlt! 
Vigil Games’ erster Streich ist eher mit 
Nintendos Zelda-Reihe vergleichbar, 
zumal einige Gegenstände und Spiel- 
mechaniken ziemlich schamlos bei 
Links Abenteuern abgekupfert wurden. 
Ich sage: Halb so schlimm, solange das 
Spiel in sich stimmig ist und die frem- 
den Ideen gut miteinander verbindet. 
Und das ist bei Darksiders der Fall. 
Gut, über die erste, recht langweilige 
und stupide Spielstunde decken 

wir an dieser Stelle den Mantel des 
Schweigens. Alles, was danach kommt, 
motiviert jedoch durch den gelungenen 
Rätsel-Kämpfen-Erkunden-Mix zum 
Weiterspielen. Nach kurzer Zeit setzte 
bei mir der Sammeltrieb ein und ich 
ertappte mich dabei, wie ich bereits 
besuchte Levelbereiche nach Secrets 
abgraste. Kritik muss jedoch auch sein. 
Die Story lockt niemanden hinter dem 
Ofen hervor und die Charaktere haben 
so viel Profil wie ein 30 Jahre alter 
Autoreifen. Schade, da hätte ich Joe 
Madureira mehr zugetraut. 
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‚ESCHICHTSTRÄCHTIG | Bezüglich der Story will der Funke nicht 

ichtig überspringen — zu belanglos das Geschehen, zu blass die Cha- 
raktere. Protagonist Krieg etwa sagt im gesamten Spiel vielleicht zehn Sätze, 
das ist zu wenig, um sich als Spieler mit dem Alter Ego zu identifizieren. 


Motivationskurve 


STUNDEN 0 2 a 


2 


Testversion: Review-Versii 


ion 
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SAMMELSURIUM | Nach fast jedem Dungeon und Bossgegner 

erhalten wir neue Fähigkeiten oder Gegenstände. Mit diesem 
Bumerang etwa markieren Sie mehrere Gegner oder Objekte und können so 
Kettenreaktionen auslösen. 


Spielzeit (Std.:Min.): 18:42 


ra 7 


Herausragend... 10 
SE Alban 9 
Gut... 
Noch gut. 
BAT HOTTEHÜ | Nach rund der Hälfte 
En der Spielzeit erhalten Sie Ihr Pferd 
BER REE Ruin — da kommt Freude auf. 
Mangelhaft. 
u, er DR ” HI, VALVE | Die Portal-Kanone ist 84 
GRESTLRUSENIE dreist aus Portal geklaut, sogar die - 
Ungenügend BONES: Farbkodierung ist dieselbe. a 
Be, Gekloppe. Dranbleiben S - [Durchschn ent 
Insere Spielspaß-Wer 
Ungenügend..... lohnt sich aber. ist der Dürchschnitswert 
LI erEinzeinoten in der 
Mativaionskurve. 
Ungenügend. : 
STUNDEN 0 2 a 5 8 10 12 14 16 18 20 
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ABWECHSLUNG | In regelmäßigen Abständen lockern Actionpassagen 

den Spielablauf auf. Dann schwingen Sie sich auf einen Greifen und 
schießen in Tunnelshooter-Manier Engel vom Himmel oder schnappen sich 
eine riesige Kanone und nehmen herannahende Feinde aufs Korn. 


DIE HELLBOOK-EDITION 


Sofern Sie Ihre Version von Dark- 
siders nicht über Steam beziehen, 
wird man Ihnen beim Software- 
Händler Ihres Vertrauens die rechts 
abgebildete Hellbook-Edition in 
die Hände drücken. Die komplette 
Erstauflage des Spiels erscheint 
nämlich nur in dieser exklusiven 
Variante. Neben einer aufwendi- 
gen Sonderverpackung enthält die 
Hellbook-Edition ein gedrucktes 
Artbook mit Konzeptzeichnungen 


und Bildern, vier kunstvolle Karten 
und selbstverständlich das Spiel. 
Zusätzlich befinden sich auf dem 
Datenträger der digitale Soundtrack 
von Darksiders sowie der Comic | 
zum Spiel. Und als wäre das nicht 
‚genug, verlangt Publisher THQ le- 
diglich den normalen Vollversion: 
preis. Mehr Inhalt für weniger Geld 
im Vergleich zu den Konsolenversii 
nen — das loben wir uns, wenn man 
uns schon länger warten lässt! 


und plastisch, auch der Inhalt weiß zu überzeugen 
das alles für faire 50 Euro. 


EINÖDE | In einem Wüstenabschnitt wird die Konsolenherkunft gra- 

fisch deutlich: Die Berge im Hintergrund und der Sand am Boden sind 
‚grobkörnig und pixelig. Technisch spielt Darksiders leider nur in der zweiten 
Liga, der Spielspaß stimmt aber weiterhin. 


FETTE BEUTE | Nicht nur das Cover ist unheimlich schick 


und 


DARKSIDERS 


Ca.€50,- 
24. September 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Action-Adventure 

Entwickler: Vigil Games 

Publisher: THQ 

Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Es wird ein Account bei 
Steam benötigt. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Stimmiger Comic-Look, wenn- 
gleich einige Monster billig wirken. 
Technisch gesehen nur gehobenes 
Mittelmaß 

Sound: Gute deutsche Synchron- 
sprecher, orchestraler Soundtrack 
Steuerung: Frei konfigurierbare Maus- 
und-Tastatur-Steuerung, alternativ 
Gamepad — bei beiden Varianten ist 
die Steuerung jedoch überladen. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: Athlon 64 3800+ /P4 530, 
1GB RAM (2 GB Vista/7), Geforce 
8800/Geforce GT220/Radeon 
X1900, Win XP/Vista/7 
Empfehlenswert: Athlon 64 5200+ / 
Core 2 Duo E6420, 2 GBRAM (3GB 
Vista/7), Geforce GTS 240/Radeon 
HD3870, Windows XP/Vista/7 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 18 Jahren 

Trotz der Comic-Grafik und der 
Fabelwesen als Gegner gehört das 
Spiel nicht in die Hände von Kindern 
oder Jugendlichen. In den Kämpfen 
spritzt literweise Blut und abgehack- 
te Gliedmaßen sind ebenfalls keine 
Seltenheit, vor allen Dingen in den 
Quicktime-Events. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 

Mit unserer Steam-Testversion 
stellten wir weder Abstürze noch 
grobe Bugs fest. Lediglich einige 
fehlerhafte oder flackernde Texturen 
störten das Gesamtbild. 


PRO UND CONTRA 

Motivierender Mix aus Rätseln, 
Kämpfen und Entdeckungstouren 

Früh einsetzendes Sammelfieber 

Packende Bosskämpfe, die teils 
clevere Taktiken erfordern 

Stimmiger Comic-Look, gute 
Vertonung 

Dichte Atmosphäre 

Umfangreiches Upgrade-System 

Lahme Story, blasse Charaktere 

@ Überladene, teilweise unnötig 
komplizierte Steuerung 

5 Technisch nicht mehr hundert- 
prozentig auf der Höhe der Zeit 

B Konsolenherkunft bemerkbar (feh- 
lende Grafikoptionen, Steuerung) 

B Schlecht gelöste Kartenfunktion, 
die für Verwirrung sorgt 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


DIE NEUEN 30ER 


Ben, 36, | 
Beruf: Bauingenieur. 
Leidenschaft: 

Tagebuch schreiben. 
Guckt am liebsten: 

‚Actionfilme mit Tiefgang. 


I 


Office Managerin 
Leidenschaft: einfach 
mal Tochter sein. 

Guckt am liebsten: Leidenschaft: einfach 
Happy Ends. maliVater sein 
Guckt am liebsten: 
stundenlang fern. 


/ / 40 ) 55 60 # 


WIR MACHEN PROGRAMM FÜR MENSCHEN IN DEN 
BESTEN 30 JAHREN IHRES LEBENS. 


Die Zeiten ändern sich. Menschen werden älter. Und bleiben dabei jünger. Die 
neuen 30er sind alle zwischen 35 und 65. Sie finden ihre Zeit zu schade, um sich 
vom Fernsehen einfach berieseln zu lassen. Ihr Anspruch: Programm, das sie 
lieben. Hieristes- preisgekrönte Serien, Top-Spielfilme und Live Talk auf TELE5. 


En TJELES 


WIR LIEBEN KINO 


FILM AB | Zwischensequenzen bestehen meist nur 
aus teilanimierten Standbildern. Manche Szenen 
sind jedoch aufwendiger umgesetzt, etwa diese 
stimmungsvolle Videosequenz. 


A New Beginning 


Von: Felix Schütz 


Mit guten Rätseln 
und einer originel- 
len Story zählt 

A New Beginning 
zu den besten 
Adventures des 
Jahres. 
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2 ährend Waldbrände toben, 
Polarkappen abschmelzen 
a und Ölteppiche unsere 
Ozeane verseuchen, sollte die Be- 
wertung eines Computerspiels nun 
wirklich unsere kleinste Sorge sein. 
Und doch ist A New Beginning ein 
Adventure, das selbst im Angesicht 
unserer ökologischen Gegenwarts- 
probleme nicht belanglos erscheint. 
Denn es bietet nicht nur klasse ge- 
machten Rätselspaß, sondern setzt 
sich auch auf kritische Art mit mo- 
dernen Klimafragen auseinander. 


Der Öko-Thrillerbeginntim Heim des 
eigenbrötlerischen Wissenschaftlers 
Bent Svensson. Von seiner wichtigs- 
ten Forschung — einer speziellen 
Alge, mit der sich saubere Energie 
gewinnen lässt — will er nichts mehr 
wissen, er hadert vielmehr mit sei- 


4 RANGEZOOMT | Hin und wieder muss man auch solche 
Detailrätsel lösen, die dann den gesamten Bildschirm einneh- 
men. Die fallen zwar stets logisch und lösbar aus, könnten 
ungeduldige Spieler aber trotzdem frustrieren. Aus diesem 
Grund lassen sich solche Aufgaben stets per Vorspultaste (der 
rote Button rechts oben im Bild) überspringen. 


REISELUSTIG | Im Spielverlauf kommen Fay und Bent ganz 
schön herum: Hubschrauberflüge, Bohrinseln, Laboratorien 
unter dem Meeresspiegel und der brasilianische Dschungel 
sind nur einige Etappen des rund zehnstündigen Abenteuers. 


nem Ruhestand. Das ändert sich je- 
doch, als die junge Fay vor seiner Tür 
steht. Die exzentrische Dame gibt 
sich Bent als Zeitreisende zu erken- 
nen. Ihre Mission: seine Forschung 
retten, um den Planeten vor einer 
Naturkatastrophe zu bewahren, die 
in einigen Jahrhunderten alles Le- 
ben auslöschen wird. Anfängliche 
Zweifel sind schnell überwunden, als 
Fay von ihrer abenteuerlichen Zeit- 
reise und dem tragischen Tod ihrer 
Kameraden berichtet — der Spieler 
erlebt diesen Rückblick voll spiel- 
bar in einem völlig verwüsteten San 
Francisco der Zukunft. Erst später 
verläuft die ernste Geschichte auch 
in der Gegenwart — dabei spinnt sie 
ihren roten Faden dramatisch und 
wendungsreich weiter. Trotzdem 
fielen uns manche Szenen negativ 
auf: Wie kleinlaut die verunsicherte 


EINZELGÄNGER | Obwohl Fay und Bent oft zusammen unterwe; 
zwischen den Figuren hin- und herzuwechseln oder beide Helden für Rätsellösungen einzusetzen. 


Fay etwa auf ihren übertrieben gifti- 
gen Vorgesetzten Salvador reagiert, 
das ist mehr unglaubwürdig denn 
spannend — zum Glück sind solche 
Momente nicht die Regel. Erst zum 
Schluss des rund zehnstündigen 
Abenteuers leistet sich das Auto- 
renteam noch mal einen Patzer: Das 
Finale erscheint uns eine Spur zu 
verwirrend und unspektakulär. 


Handwerklich ist A New Beginning 
ein Adventure der guten, alten 
Schule: 2D-Charaktere agieren vor 
2D-Hintergründen, Actionsequen- 
zen gibt es nicht, der Spielablauf ist 
von Rätseln bestimmt. Guten Rät- 
seln, wohlgemerkt — die allermeis- 
ten Aufgaben ergeben sich logisch 
aus der Handlung und wirken nicht 
aufgesetzt. Besonders löblich: Ent- 
wickler Daedalic (The Whispered 


pcgames.de 


MEINE MEINUNG | Feix schütz 


„spannender Klima-Thriller, verpackt als 
modernes Rätsel-Abenteuer - gefällt mir!“ 


Dass A New Beginning ein gutes Adventure werden würde, 
war ja zu erwarten: Nach Edna bricht aus und The Whispered 
World weiß Daedalic einfach, wie das Genre funktioniert. Ob 
ich's denn aber auch besser finde als The Whispered World, 
das wollten die Entwickler mit Nachdruck von mir wissen. 
Knifflige Frage! A New Beginning hat eine bedrückende Sci- 


Motivationskurve 


STUNDEN 0 1 2 


Testversion: Finales Testmuster 


Fi-Story und kluge Rätsel, die mich von Anfang bis Ende gut 
unterhalten haben — dicke Pluspunkte! Andererseits bietet 
The Whispered World meiner Ansicht nach die liebevollere 
Grafik und ein viel ergreifenderes Finale. Darum mache ich’s 
mir jetzt schön einfach und spare mir weitere Erklärungen, 
denn Adventure-Fans sollten ohnehin beide Spiele kaufen! 


Spielzeit (Std.:Min.): 10:30 


Herausragend... 10 


SCH BU ann 


Gut 8 
Noch Qua 7 
Befriedigend... 6 
Ausreichend... 5 GEMÜTLICH | Der 


Einstieg ist noch 


Mangeiaft 4 frei von Spannung 


Mangelhaft 3 F iS 
" ändert sich jedoch 


schnell 


Ungenügend.... 2 


Ungenügend......1 


‚oder Dramatik. Das 


UNBEIRRT | Die Handlung verliert 
sich nicht in unnötigen Abzweigun- 
gen, sondern folgt stets dem roten 
Faden. Und das ist gut so! 


ENDE | Das Finale ist i 
gut - allerdings verwirren einige 
überraschende Enthüll 
Inszenierung ist zu spannungsarm. 


im Grunde ziemlich 4 


lungen und die 


PC-Games- 
Durchschnittswert! 


ist der Dürchschnittswert 


aller Einzelnoten in der 
Motiyatinnskurv. 


Ungenügent.... 


STIMMUNGSVOLL | Die Grafiker verwenden in vielen Fällen speziell 
gezeichnete Animationen für die beiden Hauptcharaktere. 


World) macht nie zu viele Locations 
auf einmal zugänglich, das Inventar 
enthält stets nur relevante Gegen- 
stände und die Umgebungen sind 
auch nicht unnötig mit Hotspots 
vollgestopft — so kann man sich 
stressfrei auf die fordernden, aber 
nie unfairen Aufgaben konzent- 
rieren. Im Gegenzug bietet A New 
Beginning allerdings auch weder 
eine integrierte Rätselhilfe noch 
ein Tagebuch und die Charakte- 
re geben auch kaum Tipps — man 
muss also schon selbst auf die 
Lösung kommen, was uns im Test 
aber nie gestört hat. Hin und wie- 
der müssen auch Detailaufgaben in 
Großaufnahme gelöst werden, etwa 
klassische Schalterrätsel — wer auf 
solche Szenen keine Lust hat, kann 
diese mittels Panik-Button einfach 
überspringen. Fair. 
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An der Steuerung gibt es nur wenig 
zu bemängeln: Ein Druck auf die 
linke Maustaste öffnet ein logisches 
Verben-Interface, dessen Aktionen 
sich stets nach dem ausgewählten 
Hotspot richten. Per Rechtsklick 
erscheint das schlichte Inventar 
am unteren Bildschirmrand und 
ein Druck auf die Leertaste blendet 
eine nützliche Hotspot-Anzeige ein. 
Damit lässt es sich gut leben. 


Die Präsentation hinterlässt eher 
gemischte Gefühle. Grafisch ist 
A New Beginning zwar durchaus 
stimmungsvoll, doch das Niveau 
von The Whispered World erreicht 
es nicht. Manche Hintergründe 
sind sehr liebevoll gepinselt und mit 
kleinen Animationen aufgepeppt, 
während andere im Vergleich etwas 
detailarm wirken. Auch ist es scha- 


\ 
RN 
DURCHDACHT | Fay bringt wütende Demonstranten gegen den Türsteher 
auf - eines von vielen Rätseln, die sich logisch aus der Story ergeben. 


de, dass die Grafik keine Breitbild- 
Monitore ausnutzt — es bleibt stets 
bei einer 4:3-Darstellung. Charakte- 
re sind zwar sehr schön gezeichnet, 
doch ihre Animationen hätten wir 
uns doch etwas geschmeidiger ge- 
wünscht. Zwischensequenzen gibt 
esreichlich, doch sie bestehen meist 
nur aus teilanimierten Standbildern. 
Manche der Filme sorgen zwar für 
regelrechte Gänsehaut, andere hin- 
gegen können kaum mitreißen. 

Die Auswahl der Sprecher geht 
in Ordnung: Gerade Fay und Bent 
sind spitze vertont und geben sich 
richtig Mühe. Manche Nebenfigu- 
ren hinterlassen jedoch den Ein- 
druck, dass sie nicht von Profis 
eingesprochen wurden — das wirkt 
zwar manchmal authentisch, scha- 
det in einigen Fällen aber auch der 
ernsten Atmosphäre. m) 


8. Oktober 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Adventure 

Entwickler: Daedalic Entertainment 
Publisher: Daedalic/Deep Silver 
Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: ProtectDisc. Das Spiel 
muss nicht aktiviert werden, es gibt 
kein Installationslimit. Die DVD muss 
beim Spielen im Laufwerk liegen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Fein gezeichnete 2D-Charak- 
tere. Die Qualität der Hintergründe 
schwankt und Umgebungsanimatio- 
nen sind spärlich. Dennoch sieht die 
Grafik ziemlich stimmungsvoll aus. 
Sound: Die meisten Sprecher sind 
prima, manche Figuren wirken aber 
etwas unglaubwürdig vertont. Die 
Musik klingt in Cutscenes sehr gut, 
im Spiel jedoch ist sie zu unauffällig. 
Steuerung: Solide Steuerung per Maus. 
Raumausgänge verlässt man schnell 
per Doppelklick, das Inventar ist prak- 
tisch und die Hotspot-Anzeige gut. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Minimum (Herstellerangaben): 2 GHz 

Singlecore/1,8 GHz Dualcore, 1 

GB RAM (Windows Vista/7: 1,5 GB 

RAM), Grafikkarte mit 256 MB Spei- 

cher, 3,5 GB freier Festplattenplatz 

JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 12 Jahren 

A New Beginning erzählt eine ernste 

Geschichte und behandelt kritische 

Themen wie Umweltschutz. Im 

Laufe der Story kommen mehrere 

Menschen zu Tode, jedoch nie durch 

die Hand des Spielers. Drastische 

Gewaltdarstellung gibt es nicht. 

DIE TEST-ABRECHNUNG 

Wir spielten eine Testversion durch, 

die nahezu identisch mit der Ver- 

kaufsfassung ist. Grobe Bugs fielen 

uns dabei nicht auf. Die Spieldauer 

beträgt in etwa zehn Stunden. 

PRO UND CONTRA 

Spannende, unverbrauchte Story 

Interessante Hauptcharaktere 

Logische Rätselketten 

Meist hübsch gezeichnete Grafik 

Fay und Bent sind klasse vertont 

Ordentlicher Umfang 

Solide Maussteuerung 

Guter Spielfluss dank fairer Rätsel 
und überschaubarer Locations 

Minispiele überspringbar 

Keine Rätselhilfen, kaum Tipps 

8 Oft Standbilder anstelle von Videos 

@ Keine 16:9-Darstellung möglich 

B Unglaubwürdiges Verhalten einiger 
Nebenfiguren kostet Atmosphäre 

@Leicht unbefriedigendes Finale 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Von: Manfred Reichl 


Die Prügelknaben 
aus Street Figh- 
ter A müssen sich 
verdammt warm 
anziehen! 


as Beat-'’em-up-Genre 
wird von vielen Herstel- 
k a lern auf dem PC sträflich 
vernachlässigt. Es dauerte 14 lange 
Monate, ehe die Konsolenfassung 
von Blazblue: Calamity Trigger Mit- 
te August den Weg von Japan auf 
unsere PCs fand. Sie erwartet in 
diesem Spiel eine traditionelle 2D- 
Ansicht. In puncto Spieltiefe und 
Anspruch steckt Blazblue sogar 
die Referenz Street Fighter 4 in die 
Tasche. 


Das Spielsystem klingt zunächst 
sehr simpel, denn die Steuerung 
setzt nur auf vier Tasten. Jeder 
Charakter beherrscht einen leich- 
ten, einen mittleren und einen 
schweren Angriff und hat einen 
sogenannten Superpowerangriff 
im Repertoire. Das Spielgeschehen 
läuft in Blazblue aber wesentlich 
schneller ab als in Street Fighter 4, 
zudem besitzen die Charaktere 
viel mehr Aktionsmöglichkeiten als 
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FEIERABEND | Alle Charaktere beherrschen mindestens einen Finishing 
Move. Ragna zückt beispielsweise eine riesige Rasierklinge. 


EFFEKTGEWITTER! | Wenn Charaktere wie Noel ihren Schieß- 
ya ) prügel auspacken, füllen bunte Effekte den Bildschirm aus. 


Ken & Co. Beispielsweise haben die 
Figuren drei verschiedene Sprung- 
arten drauf. Darüber hinaus sind 
die Kämpfer in der Lage, in der Luft 
mit einem Sprint auf Gegner zuzu- 
rasen. Auch in der Defensive sind 
die Aktionen vielseitiger als bei der 
Konkurrenz: Beim Blocken haben 
Sie zahlreiche Möglichkeiten. 


Jeder der zwölf Spielcharaktere 
verfügt über ein komplett anderes 
Move-Repertoire sowie Stärken und 
Schwächen. Jede Figur erfordert 
eine andere Taktik in den Kämpfen 
und benutzt obendrein abgefahre- 
ne Spezialattacken. Damit ist jede 
Menge Abwechslung geboten. 

Sie können sich in Blazblue in 
einem Arcade-, einem Story- und 
einem Netzwerk-Modus austoben. 
Die extrem bunte Grafik und der 
Anime-Stil der Charaktere sind 
zwar Geschmackssache, die detail- 
verliebte Umsetzung ist aber zwei- 
felsohne beeindruckend. a 


BLÖDSINN | Der Story-Modus erzi 
schichten über die Spielfiguren. Der Humor ist jedoch ziemlich kindisch. 


MEINE MEINUNG | 


Manfred Reich! 


„Das Spieltempo über- 
forderte mich anfangs.“ 


Wer den Schwarzen Gürtel in Street 
Fighter 4 besitzt, fängt in Blazblue 
trotzdem als unerfahrener Weißgurt 
an. Ich hatte den fatalen Fehler 
gemacht, zur Eingewöhnung ein paar 
Online-Matches zu absolvieren. Das 
Resultat: Die Gegner wischten mit mir 
den Boden auf. Blazblue ist sehr kom- 
plex. Es gibt jede Menge zu lernen und 
zu entdecken. Wer sich von der steilen 
Lernkurve aber nicht abschrecken 
lässt, bekommt ein Prügelspiel mit 
einer exzellenten Spielmechanik. Wer 
auf einen unterhaltsamen Story-Mo- 
dus Wert legt, sei aber vor den höchst 
albernen Dialogen gewarnt. 


It in mehreren Episoden kleine Ge- 


BLAZBLUE: 
CALAMITY TRIGGER ; 


12. August 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Beat 'em Up 

Entwickler: Arc System Works 
Publisher: Headup Games 
Sprache: Japanisch (Sprache), 
Deutsch (Text) 

Kopierschutz: Sie benötigen einen 
Internetzugang und müssen das 
Produkt registrieren. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


Grafik: Spielfiguren im Anime-Stil, 
viele Details und bunte Effekte 
Sound: Typisch japanische Melodien 
und japanische Sprachausgabe 
Steuerung: Tastatur wird unterstützt, 


wir empfehlen aber einen Controller. 


MEHRSPIELERMODUS 
Umfang: Treten Sie online in Freund- 


schaftskämpfen an oder arbeiten Sie 
sich in Ranglistenduellen nach oben. 


Zahl der Spieler: 2 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Minimum: Pentium 4 2,6 GHz, 1 GB 
RAM, Geforce 7900/Radeon X1900 
Empfehlenswert: Core 2 Quad Q9400, 
4GB RAM, Geforce GTX 260/Rade- 
on HD 5830 


JUGENDEIGNUNG 


USK: Ab 12 Jahren 

In Blazblue bekämpfen sich die 
Spielfiguren zwar mit Schlägen und 
Tritten sowie mit Waffen, durch den 
Anime-Stil sieht die Action aber 
mehr wie eine harmlose Zeichen- 
trickserie aus. Blut fließt keines. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Verkaufsversion 
Spielzeit (Std.:Min.): 07:00 


3 un. 
Ki 1 


T 
Stunden» 


Das Spiel lief ohne Probleme: Wäh- 
rend unseres Tests trübten keinerlei 
Bugs oder Abstürze unseren positi- 
ven Eindruck. 


PRO UND CONTRA 
Detailverliebter Grafikstil im 
Anime-Look mit sehr bunten 


Hintergründen, Charakteren und 
Grafikeffekten 


Zwölf Charaktere, deren Move-Re- 


pertoire sich stark unterscheidet 
und die jeweils andere Kampftak- 
tiken erfordern 

Extrem temporeicher Spielablauf 
Anfangs sehr steile Lernkurve 
Höchst alberne Dialoge im Story- 
Modus 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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PC Games Hardware - Das IT-Magazin für 
Gamer. Immer aktuell mit Kaufberatung, 
Hintergrundartikeln und ar 
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$> Santander 


SAUWETTER | Regenrennen zählen zu den 
optisch beeindruckendsten Szenen. Trotzdem 
bleibt der Schwierigkeitsgrad moderat. 


F12010 


Von: Maik Bütefür 


Codemasters 
bringt den Formel- 
1-Zirkus auf den 
PC zurück - ein 
Traum wird wahr? 
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ON 


DIES, 


Is Formel-1-Fan mit Spiele- 
PC hatte man es die letzten 
# Jahre wirklich nicht leicht. 
Sony hatte die Lizenz exklusiv für 
sich beansprucht, Heiko Waßer auf 
RTL wurde über die Jahre auch nicht 
leichter zu ertragen und der Weg- 
gang von Schumi ließ das Interesse 
bei zahlreichen Fans versiegen. Das 
hatte immerhin zur Folge, dass Sony 
sich die Kohle für die Lizenz lieber 
sparen wollte und Codemasters 
zuschlug. 2010 markiert das Jahr, 
in dem diese Millionen-Investition 
endlich Früchte tragen soll und noch 
dazu kehrte Schumi in dieser Saison 
in die Formel 1 zurück. Der große 
Coup für Codemasters? 


Die kommerziellen Vorzeichen ste- 
hen schon mal gut. Schumi ist zu- 
rück, die Formel 1 ist wieder popu- 
lärer als in den vergangenen Saisons 
und die Meisterschaft hochspan- 
nend. Das perfekte Timing für ein 
Formel-1-Spiel also. Und wenn dann 
noch die Rennspiel-Profis von Code- 
masters am Werk sind, dann kann 
doch eigentlich nichts mehr schief- 
gehen. Das dachten sich auch die 
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lide. Außerdem vermittelt sie das authentischste Fahrgefühl. 


Entwickler und schnappten sich die 
bewährte, selbstentwickelte Ego-En- 
gine, die auch schon Dirt 2 und Race 
Driver Grid befeuert. Das Ergebnis 
kann sich sehen lassen und trumpft 
gegenüber den Konsolenfassungen 
dank Direct-X-10-Unterstützung mit 
zahlreichen Effekten auf. Noch nie 
sahen virtuelle Formel-1-Boliden so 
detailliert aus und auch die Strecken 
überzeugen. Zwar wirken die Kurse 
nicht so belebt wie die Rallye-Pisten 
in Dirt 2, aber das liegt in der Natur 
der Sache. In Spa-Francorchamps 
gibt's nun mal auch im echten Leben 
auf großen Teilen der Strecke nicht 
viel mehr zu sehen als Bäume am 
Wegesrand. Dennoch hätten wir eine 
etwas belebtere Boxengasse gern 
gesehen. Bei der Ein- und Ausfahrt 
wirkt diese doch arg ausgestorben — 
ganz im Gegensatz zur eigenen Box, 
in der sich Mechaniker und Rennin- 
genieure tummeln. Ähnlich wie im 
Hauptmenü erlebt man alles aus der 
Sicht des Fahrers und bewegt den 
Kopf, um von der Reifenwahl über 
den Strategie-Monitor bis zum Inge- 
nieur und der Strategie-Bestimmung 
zu wechseln. 


Profis dürfen hier auch an den 
feineren Details des Boliden Einstel- 
lungen vornehmen, Anfänger ver- 
lassen sich ganz auf die Voreinstel- 
lungen des Ingenieurs. Überhaupt 
gelingt Codemasters erfolgreich der 
Spagat zwischen einsteigerfreund- 
lichem Lizenz-Rennspiel und an- 
spruchsvoller Simulation für Enthu- 
siasten. Zahlreiche Fahrhilfen wie ein 
Bremsassistent, ABS, eine Fahrlinie 
und eine Traktionskontrolle in zwei 
Stufen sollen Einsteigern Erfolge er- 
möglichen, allerdings sind die ande- 
ren Fahrer auch auf den niedrigsten 
der vier Schwierigkeitsgrade keine 
Bremsklötze und geben ordentlich 
Gas. Blutige Anfänger werden trotz 
aller Hilfen ohne Streckenkenntnis 
mitunter dem Feld hinterherfahren. 


Das Herzstück des Spiels bildet der 
Karrieremodus, in dem man sich zu- 
nächst in einem kleinen Team seine 
Sporen verdienen und bestimmte 
Vorgaben erreichen muss (beispiels- 
weise einen 18. Platz im Qualifying 
und einen 15. Rang im Rennen). 
Zwischen den Rennen lauscht man 
im Wohnwagen seiner Agentin, die 
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neue Vertragsangebote unterbreitet, 
oder sucht sich ein neues Helmde- 
sign aus. Viel mehr als unterschiedli- 
che Landesfarben stehen aber leider 
nicht zur Auswahl, ein Editor für das 
eigene Design wird schmerzlich ver- 
misst. Anfangs wirkt auch hier die 
Umgebung arg leer, erst mit Renner- 
folgen sorgt man für größere Men- 
schenmassen am eigenen Rennstall. 
Schafft man es in einem Rennen un- 
ter die ersten drei, darf man an einer 
Pressekonferenz teilnehmen und zur 
Beantwortung von uninteressanten 
Fragen aus drei uninteressanten 
Antworten auswählen. Die Idee ist 
nett, die Umsetzung eher unfreiwillig 
komisch. Glücklicherweise interes- 
siert das aber alles herzlich wenig, 
sobald man seinen Boliden über die 
Piste scheucht. Nie war das Gefühl, 
in der Startaufstellung eines Formel- 
1-Renners zu sitzen, authentischer 
und selten hat ein Rennen so viel 
Spaß gemacht. Selbst bei aggressi- 
ver Fahrweise lassen sich Kollisionen 
gut vermeiden und die Kl-Fahrer 
spielen gut mit. Wer sich zumindest 
etwas Mühe gibt, sauber durch eine 
Kurve zu kommen, der schafft das 
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MEIN TEAM | Eine komplett animierte Crew 
wuselt bei Boxenstopps um Ihr Auto herum. 


nen von Singapur. Selbst die noch unfertige Strecke in Korea ist dabei! 


auch — so gut funktionieren die Ren- 
nen. Selbst in den optisch eindrucks- 
vollen Regenrennen bei extrem 
eingeschränkter Sicht bleibt man 
stets Herr der Lage. Geht das eigene 
Manöver dennoch mal in die Hose, 
darf man bis zu vier Mal zurückspu- 
len und den Fehler ungeschehen 
machen. Vier Rückspuler sind frei- 
lich bei einem Rennen über die volle 
Distanz herzlich wenig, aber wer sich 
dieser Aufgabe stellen möchte, der 
wird auf derlei Hilfsmittel ohnehin 
verzichten wollen. 


Es wird spannend zu beobachten 
sein, wie eingefleischte Hardcore- 
Sim-Fans auf F1 2010 reagieren 
werden, denn selbst mit komplett 
deaktivierten Fahrhilfen fühlt sich 
Codemasters’ Rennsport-Titel nicht 
so brutal hart an wie die Klassiker 
aus den 90ern. Kleinere Kollisionen 
gehen trotz voll aktiviertem Scha- 
densmodell meist glimpflich aus und 
auch das Strafsystem ist mitunter 
recht nachsichtig. Angesichts der 
jahrelangen Durststrecke absolut 
verschmerzbare Schönheitsfehler, 
die wir gerne in Kauf nehmen. e| 


MEINE MEINUNG | 


Maik Bütefür 


„Das Mittendrin-Gefühl 
ist bemerkenswert.“ 


Jahrelang mussten wir dank Sonys 


Exklusivdeal auf Formel-Spiele ver- 
zichten, jetzt schenkt uns Codemas- 
ters direkt wieder ein herausragendes 
Spiel. Sicher, Hardcore-Rennfahrer, 
die schon zu Zeiten von Geoff 
Crammond ihr eigenes Cockpit im 
Wohnzimmer stehen hatten, werden 
die letzte Simulationskonsequenz 
vermissen, aber alle anderen haben 
kaum Grund zur Klage. Noch nie zuvor 
haben Rennen in einem Formel-1- 
Spiel so gut funktioniert und so viel 
Spaß gemacht. Die Präsentation 

aus der Sicht des Fahrers ist nicht 
ganz perfekt und für längere Rennen 
reichen vier Rückspul-Möglichkeiten 
für Gelegenheitsfahrer nicht aus, 
aber wer nicht zum ersten Mal ins 
Lenkrad greift und der Formel 1 etwas 
abgewinnen kann, der kommt am 


Codemasters-Spiel nicht vorbei. 


F1 2010 


23. September 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Rennspiel 

Entwickler: Codemasters 
Publisher: Codemasters 

Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Games for Windows 
Live-Account benötigt 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Enorm detaillierte Boliden, 
wunderschöne Strecken und überra- 
gende Effekte. 

Sound: Guter Motorensound. Die 
deutsche Sprachausgabe wirkt ziem- 
lich dröge. 

Steuerung: Mit Keyboard und Game- 
pad braucht es Geschick, besser ist 
ein Lenkrad mit Pedalen. 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Pole-Position, Sprint, Aus- 
dauer, Online-Grand-Prix 

Zahl der Spieler: 2-12 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: A64 X2 6000+/C2D E6600, 
Radeon X1800 XT/256/Geforce 
7800 GTX/256, 1GB RAM (2 GB für 
Vista) Achtung: Startet NICHT mit 
Einkernprozessoren! 

Empfehlenswert: Phenom II X 940 BE/ 
C2Q 3,0 GHz/Core i5-7xx, Radeon 
HD 4870/1G/Geforce GTX 260-216, 
4GBRAM 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab O Jahren 

Ein absolut friedliches Rennspiel. 
DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Verkaufsversion 
Spielzeit (Std.:Min.): 20:00 


Ei 


T L 72 1 EL 
Stunden» 


Beim Spielen der Verkaufsversion 
gab es rein gar nichts zu beanstan- 
den. Lange Ladezeiten, allerhöchs- 
tens. 


PRO UND CONTRA 

Sehr detaillierte Optik 

Authentisches Fahrgefühl 

Gelungene Präsentation 

Für Einsteiger und Profis gleicher- 
maßen gut geeignet 

Originalgetreue Strecken, Fahr- 
zeuge und Fahrer 

Rückspul-Feature für grobe 
Fahrfehler 

5 Blutige Anfänger könnten an ihre 
Grenzen stoßen 
1 Für Vollprofis in einigen Teilberei- 
chen nicht konsequent genug 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 
WERTUNG 
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Von: Christoph Schuster 


Straßen sind et- 
was für Anfänger 
— echte Rennfah- 
rer rasen einfach 
überall, wo es 
Spaß macht! 


HANDARBEIT | Per geschicktem 
Einsatz der Handbremse schlittern 
wir gekonnt durch eine enge Kurve. 


WRC - FIA World Rally 
Championship 


4 ochtechnisiert, steril, auf 


Perfektion getrimmt - 
die Formel 1 gilt als die 
Königsklasse des Motorsports. Die 
WREC bietet das genaue Gegenteil: 
dreckig, rau und ungestüm! Diese 
Merkmale möchte Entwickler Black 
Bean mit seinem gleichnamigen 
Titel vermitteln. Die Grundvoraus- 
setzungen für authentisches Ral- 
Iye-Vergnügen sind dabei gegeben: 
WRC enthält die Originallizenzen, 
-strecken und -fahrzeuge der FIA 
World Rally Championship. Außer- 
dem ermöglichen diverse Fahras- 
sistenten und Schwierigkeitsgrade 
das Anpassen an Können und Vor- 
lieben des Hobbyrasers. 


Als Einstieg in die wohl schmut- 
zigste Rennserie der Welt dient auf 
Wunsch eine kleine Fahrschule. 
Diese nette Aufwärmübung macht 
den Spieler mit den verschiede- 
nen Untergründen vertraut. Diese 
unterscheiden sich merklich, aller- 
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dings hätten wir uns mehr „Tiefen- 
wirkung“ gewünscht. Die Fahrzeuge 
machen den Eindruck, als schlitter- 
ten sie über die Oberfläche, statt 
sich richtig in den Dreck zu graben. 
Zuvor sticht jedoch die altbacke- 
ne Grafik ins Auge, die in Kombinati- 
on mit der nüchternen Präsentation 
etwas als Stimmungsdämpfer wirkt. 
Anschließend trumpft WRC dafür 
mit inhaltlichen Stärken auf. Fern- 
ab vom Glanz und Glamour, den die 
Colin McRae Dirt-Titel ins Genre 
brachten, versteht sich dieses Werk 
vielmehr als nüchterne Betrachtung 
des Sports und bietet dementspre- 
chend keinen Schnickschnack, 
sondern pures Rallye-Vergnügen. 
Klar, ein paar zusätzliche Modi, 
etwa Rallycross, wären schön ge- 
wesen und die magere Präsenta- 
tion kostet Punkte. Echte Rallye- 
Freunde geben in WRC aber dank 
der stimmigen Rennetappen und 
des umfangreichen, motivierenden 
Karrieremodus trotzdem Gas. I 


ANSPRUCHSVOLL | Sprünge ge- 
hören neben Haarnadelkurven zum 
u ‚gehobenen Rallye-Handwerk. 


MIESE AUSSICHT | Die Cockpit- 
perspektive soll mehr Authentizität 
bringen, sieht aber grauenhaft aus. 


MEINE MEINUNG | 


Christoph Schuster 


„Ohne Sperenzchen, 
Vollgas in den Dreck!“ 


Ich mag Colin McRae Dirt 1 und 

2 wirklich gern und zähle die Titel 

zu meinen Lieblingsrennspielen. 
Dennoch habe ich mich mal wieder 
nach einem richtigen, klassischen 
Rallye-Erlebnis gesehnt. Dabei 
schreckte mich WRC zu Anfang noch 
mit seiner drögen Technik ab und auch 
das Fahrgefühl überzeugte mich nicht 
zu 100 Prozent. Dennoch spielte ich 
weiter, denn das faire und gründliche 
Testen ist schließlich mein Job. Und 
nun muss ich sagen: zum Glück! Denn 
im Verlauf des Karrieremodus legte 
WREC doch noch zu, motivierte, zeigte 
mir schönere Strecken und gefiel mir 
schließlich sogar wirklich gut. 


WRC — 
FIA WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


8. Oktober 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Rennspiel 

Entwickler: Black Bean/Milestone 
Publisher: F+F Distribution 
Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Noch nicht bekannt 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Ordentliche Automodelle mit 
gutem Schadensmodell, aber gru- 
selige Cockpitansicht und veraltete 
Umgebungsgrafiken, zudem Ruckler 
und teils extreme Pop-ups 

Sound: Motorengeräusche gehen in 
Ordnung, gute, hilfreiche Ansagen 
des Beifahrers. 

Steuerung: Gewohnt gut mit Tastatur 
und Gamepad; Lenkradunterstützung 
MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Meisterschaften, Spezial- 
etappen, Einzelrennen/-etappen, 
alles online oder im Hotseat-Modus 
Zahl der Spieler: 4 (Hotseat)/16 (online) 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: 2,4 GHz; 2 GB RAM; 
Windows XP/Vista/7 

Empfehlenswert: Core 2 Duo; 4 GB RAM 
JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab O Jahren 

Bei WRC handelt es sich um ein rei- 
nes, offizielles Rennspiel rund um den 
Rallyesport: keine illegalen Straßen- 
rennen, keine unfairen Attacken oder 
Waffen — harmloser geht's kaum. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 
Spielzeit (Std.:Min.): 10:00 


iz l 


ET ET) 


Spetpate 


T 
Stunden» 


Die von uns gespielte Testversion lief 
abgesehen von einigen Einbrüchen in 
der Framerate tadellos. Einziger Kri- 
tikpunkt: Es gab in unserem Ingame- 
Menü keinen „Spiel verlassen“- 
Knopf, ein Beenden des Titels war 
nur per Taskmanager möglich. 
PRO UND CONTRA 
Original-FIA-Rallye-Lizenzen 
Motivierender Karrieremodus 
Gutes Schadensmodell 
Viele Anpassungsmöglichkeiten 
Strecken und Untergründe unter- 
scheiden sich teils deutlich 
Technisch altbacken, magere Prä- 
sentation, Ruckler und Pop-ups 
] Keine anderen Rennvarianten 
Matsch und Nässe auf Strecken 
noch verbesserungswürdig 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Mharkoon 


HS-D 


STEREO HEADSET 


Schwenkbares Mikrofon mit Stummschaltung 


DD 


Kabelintegrierter Lautstärkeregler 


E 
ni 7 
‚ker (Mikrofon und örer) 


Unglaublich gut. Unglaublich günstig*. FEATURES: 

Guter Klang muss nicht teuer sein: mit dem HS40 ergänzen wir iM Exzellenter Tragekomfort und hochwertige 
unsere Headset-Serie um ein formschönes, schwarzes Stereo- Verarbeitung 

Headset, welches mit sattem Klang und angenehmem Trage F a R 

komfort zum fairen Preis zu überzeugen weiss. u Einfacher Anschluss über 3,5 mm Klinkenstecker 


(Mikrofon und Kopfhörer) 


Der Anschluss des ohraufliegenden, geschlossenen Headsets 
erfolgt über zwei 3,5-mm-Klinkenstecker, das Mikrofon lässt 
sich aus seiner Halterung stufenlos nach unten schwenken. IE Perfekt geeignet für: Spiele, Multimedia und 


Sprachanwendungen (z.B. VoIP, TeamSpeak) 


I Schwenkbares Mikrofon mit Stummschaltung 


Das HS40 ist Ihr perfekter Begleiter für Spiele, Multimedia und 
VoIP-Kommunikation - überzeugen Sie sich selbst! 


* UVP: EUR 14,90 


TEST 10110 


Von: Felix Schütz 


Der beliebte 
Genre-Mix kehrt 
endlich zu seinen 
Wurzeln zurück — 
und das mit Erfolg! 


SAMMELWUT | Im Spielverlauf erbeutet man reichlich Ausrüstungsgegen- 
stände und Rohstoffe, mit denen man seinen Helden beliebig ausstattet. 


VERTRAUT | Die meiste Zeit über spielt man in dieser klassischen Knobel- 
ansicht, reiht bunte Steinchen aneinander und löst Spezialattacken aus. 


Puzzle Quest 2 


it Puzzle Quest: Challenge 

of the Warlords fing sie an 

— die Sucht. Der beliebte 
Genre-Mix aus dem Januar 2008 
verstand es vorzüglich, lockere 
Rollenspiel-Elemente mit der fes- 
selnden Wirkung eines Knobelspiels 
zu verbinden. Nach halbgaren Able- 
gern wie Puzzle Quest Galactrix und 
Puzzle Kingdoms veröffentlichte In- 
finite Interactive endlich den offiziel- 
len Nachfolger Puzzle Quest 2 über 
die Download-Plattform Steam. 


Der wichtigste Unterschied zum 
Vorgängerspiel: Man ist nicht mehr 
aufeiner Landkarte unterwegs, statt- 
dessen lenkt man seinen Helden 
in einer isometrischen Perspektive 
durch eine strenge Abfolge unterir- 
discher Dungeons. Dort gibt's keine 
Zufallskämpfe mehr, denn Gegner 
sind stets sichtbar und lassen sich 
in manchen Fällen auch umgehen. 
Dieser neuen Spielperspektive sind 
auch einige Veränderungen geschul- 
det: Reittiere oder das Belagern von 
Burgen wie im ersten Puzzle Quest 
gibt es nun nicht mehr. 

Oberhalb der Dungeons liegt 
das Dorf Verloren, wo der Held neue 
Quests von Einwohnern abholt und 
sich bei Händlern mit frischen Items 
eindeckt. Gefundene Ausrüstung 
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lässt sich nun mit Rohstoffen auf- 
werten, die man zuvor in Kämpfen 
und durch Schatzsuche verdient 
hat. Motivierend! 


Kommt es zum Kampf mit einem 
Monster, wechselt das Spiel in die 
vertraute Knobelspielansicht: Wie 
im Klassiker Bejeweled muss der 
Spieler farbige Edelsteine aneinan- 
derreihen, um seine Manavorräte 
aufzufüllen. Hat man genügend ma- 
gische Kraft gesammelt, lässt sich 
eine Vielzahl von Zaubersprüchen 
und Spezialattacken einsetzen, die 
den Helden stärken oder seinen 
Gegner verletzen. Neu ist das Hand- 
schuh-Juwel: Werden drei davon 
aneinandergereiht, erhält man Akti- 
onspunkte, mit denen man Waffen, 
Schilde, Gifte und Tränke einsetzen 
kann. Das ist eine sinnvolle Ergän- 
zung, da man auf diese Weise viel 
mehr Schaden austeilt als noch im 
Vorgängerspiel — das haucht den 
teils langwierigen Kämpfen mehr 
Tempo ein. Prima umgesetzt sind 
auch die sechs kurzweiligen Mini- 
spiele, die man etwa zum Plündern 
von Schatztruhen oder zum Knacken 
von Schlössern bewältigen muss. 
Leider fehlt es der rund 20 
Spielstunden umfassenden Kampa- 
gne an Abwechslung und Heraus- 
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DRAUFSICHT | Anders als im Vorgängerspiel erforscht man diesmal 
ausschließlich Dungeons in einer isometrischen Perspektive. 


forderung: Viele Kämpfe wiederho- 
len sich und sind auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad viel zu leicht. Vor 
allem aber enttäuscht die schwache 
Fantasy-Story: Der Spieler muss 
keine Entscheidungen treffen, kann 
nicht mitfiebern oder Einfluss neh- 
men - hier verschenkt Infinite Inter- 
active zu viel Potenzial. a 


MEINE MEINUNG | 


Felix Schütz 


„Starke Knobelei, 
schwaches Rollenspiel“ 


Im Grunde macht dieser Zeitfresser 
alles richtig: gutes Knobelsystem, 
motivierende Minispiele, massig 
Items! Restlos begeistert bin ich aber 
trotzdem nicht. Infinite Interactive 
versprach, den Rollenspielanteil in 
Puzzle Quest 2 deutlich zu verbes- 
sern, doch davon habe ich leider nicht 
viel bemerkt: Die Quests bieten null 
‚Abwechslung, Kämpfe wiederholen 
sich oft und die Story ist mies. Als 
Knobelspiel ist das Teil natürlich 
absolut gelungen und wird Fans des 
Vorgängers sicher wieder gut gefallen 
— als Rollenspiel jedoch geht Puzzle 
Quest 2 eigentlich nicht mehr durch. 


12. August 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Knobelspiel/Rollenspiel 
Entwickler: Infinite Interactive 
Publisher: Namco Networks 

Sprache: Mehrsprachig, u. a. Deutsch 
Kopierschutz: Das Spiel setzt die 
Download-Plattform Steam voraus. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Die Spielgrafik ist aufgeräumt 
und zweckmäßig, Zwischensequen- 
zen hingegen wirken arg lieblos. 
Sound: Solide Musikstücke und 
Soundeffekte, die sich zu oft wieder- 
holen und deshalb schnell nerven 
Steuerung: Ordentliche Maus-Bedie- 
nung, allerdings mit mäßigen Menüs 


MEHRSPIELERMODUS 


Umfang: Nur direkte Online-Gefechte 
gegen jeweils einen anderen Spieler. 
Gegner lassen sich komfortabel über 
die Steam-Freundesliste einladen. 

Es gibt keinen lokalen Multiplayer für 
zwei Spieler an einem PC. 

Zahl der Spieler: 2 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum (Herstellerangaben): Intel Core 
2 mit 1,8 GHz/AMD Athlon 64 X2 2,0 
GHz, 1GB RAM, Grafikkarte mit 256 
MB (Geforce 7/Radeon X800), 

500 MB Festplattenspeicher 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 6 Jahren 

Monster, Dämonen und Untote be- 
kämpft man unblutig und ohne jegli- 
che Gewaltdarstellung. Alle Kämpfe 
laufen als schlichtes Knobelspiel ab. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Verkaufsversion 
Spielzeit (Std.:Min.): 19:00 


2 


a 


Spakgads 


Stundenb 
Die PC-Version von Puzzle Quest 2 
ist nur über die Download-Plattform 
Steam (www.steampowered.com) 
erhältlich. Wir testeten die fertige 
Verkaufsversion. Das Spiel stürzte 
nicht ab und zeigte keine Bugs. 
PRO UND CONTRA 

Unverwüstlich gutes Spielprinzip 
Motivierende, faire Minispiele 

© Ausrüstung lässt sich aufwerten 
Ordentlicher Umfang 

Sehr günstiger Preis 

B Enorm lustlose Story 

B Auf Dauer ziemlich eintönig 

E Musik wiederholt sich zu oft 

B Schwache Präsentation 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


ARCRH 


Das Ende von WotLK ist RE 


Wird beim Aufheben gebunden 
Sonderheft 
Ausführliche Klassenguides 
Unverzichtbare Tipps und 
Karten zu allen Instanzen 
Profi-Artikel zu Handwerks- 
berufen und Spielmechanik 
Poster oder Beilagen mit ex- 
klusiven Motiven & Inhalten 
Ab jetzt jede Ausgabe mit 
bis zu 32 Seiten mehr Extra- 
Infos & Tipps zu WoW 


Spielen wie die | 


\ a 
WoW -Profis ci 2 | 7 


\ « 


| SONDERBEILAGE a 


7 Magier und Druide nu 


MIRSSEN 
Guns) 


WoW-Alternativen ne 


Von: Christian Schlütter 


Die Penumbra- 
Macher überzeu- 
gen mit einem 
atmosphärisch 
dichten Grusel- 
Adventure! 


Amnesia: 


er die verdrehten Romane 
von H.P. Lovecraft mag 
und seinen Raben „Nim- 
mermehr“ nennt, hat für Frictional 
Games wahrscheinlich schon einen 
Schrein erbaut. Die drei Penum- 
bra-Spiele aus dem schwedischen 
Studio waren so etwas wie Spiel 
gewordene Gothic-Literatur mit 
morbidem Grusel-Faktor. Amnesia: 
The Dark Descent schlägt jetzt in 
dieselbe Kerbe. 


Wie der Titel schon vermuten 
lässt, leidet Daniel, Ihr Alter Ego in 
Amnesia, zu Beginn des Spiels an 
Gedächtnisschwund. Er wacht in 
einem alten, verwitterten Schloss 
auf und findet eine Notiz, die er 
sich anscheinend selbst geschrie- 
ben hat, bevor er das Gedächtnis 
verlor. Er solle einen gewissen 
Brannenburg finden und töten, 
steht dort geschrieben. Und dass 
etwas geheimnisvolles Böses ihn 
verfolgt. 

Der Fortgang der Geschichte zu 
beschreiben ist schwer möglich. 
Amnesia ist mehr eine Erfahrung 
denn eine Erzählung. Während Sie 
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L - en zur \ 
BEFALL | Je weiter Sie in das Schloss vordringen, desto stärker sind die 
Wände und Decken mit rotem, widerlichem Schleim überzogen. 


VERJÜNGUNGSKUR? | Im zweiten Drittel des Spiels 
finden Sie diesen mysteriösen Brunnen. Gruselig! 


immer tiefer in den Schlosskom- 
plex vorstoßen, erfahren Sie durch 
Visionen und herumliegende No- 
tizen von mystischen Vorfällen in 
Afrika und Europa, von mächtigen 
Artefakten, von Verschwörungen 
und Gewalttaten. Gleichzeitig ver- 
wandelt sich die Umgebung, wird 
düsterer, bedrohlicher. Bald schon 
sind die Gänge des Gemäuers mit 
rötlichem, lebendigem Schleim 
überzogen und Sie werden von ge- 
spenstischen Gestalten gejagt. 


Jenseits der bedrückenden Atmo- 
sphäre ist Amnesia ein waschech- 
tes Adventure aus der Ego-Sicht. Sie 
setzen Maschinen wieder zusam- 
men, weiten Durchgänge mit Ham- 
mer und Meißel oder durchforsten 
Bücher nach Hinweisen. Wie schon 
die Penumbra-Serie nutzt Amnesia 
dabei eine ausgefuchste Steuerung. 
Heißt: Wenn Sie eine Tür öffnen wol- 
len, müssen Sie mit der Maus tat- 
sächlich die entsprechende Schie- 
be-Bewegung nachahmen. 

Grafisch überzeugt Amnesia 
nicht. Frictionals Titel lebt vom Ton, 
den gruseligen Geräuschen, der 


KLEINE KOPFNÜSSE | Die Rätsel sind fordernd, aber immer fair. Hier 
müssen wir aus vier Zutaten eine bestimmte Säure zusammenbrauen. 


The Dark Descent 


stimmungsvollen Musik und der gu- 
ten, leider nur englischen Sprach- 
ausgabe. m 


„Grafisch veraltet, aber 
absolut genial-gruselig!“ 


Ich darf mich guten Gewissens als 
hartgesottenen Horrorfan bezeichnen. 
Und doch bin ich bei einigen Szenen 
von Amnesia erschrocken zusam- 
mengezuckt. Und das gar nicht, weil 
übermäßig Blut floss oder widerliche 
Gestalten auftauchten, sondern weil 
Frictional es schafft, ein unglaublich 
dichtes Atmosphäre-Geflecht zu spin- 
nen. Daniels schleichender Wahnsinn 
wird durch optische und akustische 
Effekte so gut vermittelt, dass auch 
mir selbst teilweise schwindlig und 
kaltschweißig wurde. Bitte kaufen 

Sie dieses Spiel, damit die Schweden 
eines machen können, das auch gra- 
fisch solche Top-Qualität bietet! 


AMNESIA: THE 
DARK DESCENT 


ca.€15,- 
8. September 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Adventure 

Entwickler: Frictional Games 

Publisher: Frictional Games 

Sprache: Deutsch (Schrift)/Englisch 
(Sprachausgabe) 

Kopierschutz: Das Spiel muss über 
Steam heruntergeladen und aktiviert 
werden. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Keine High-End-Grafik, fiese 
Texturen aber stimmungsvolles Spiel 
mit Licht und Schatten. 

Sound: Amnesia lebt vom Ton! 
Gruselige Geräusche und zeitweise 
Schockmusik sorgen für tolle 
Atmosphäre. 

Steuerung: Wer die Penumbra-Teile 
gespielt hat, kommt sofort zurecht. 
Aber auch Neulinge haben die 
direkte Maus-Tastatur-Kombination 
schnell erlernt. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: Pentium 4 1,5 GHz, 1 GB 
RAM, Radeon 9600/ Geforce FX 
Empfehlenswert: Core 2 Duo E6600/ 
Phenom II X2 555 BE, 4 GB 

RAM, Radeon HD 4850/Geforce 
9800/8800 GT 

JUGENDEIGNUNG 

USK: Nicht geprüft 

Spannung und Grusel kommt guten 
Horrorfilmen gleich. Zudem liegen 
an einigen Stellen im Schloss 
abgetrennte Körperteile herum und 
manche Räume sind voller Blut. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 
Spielzeit (Std.:Min.): 10:00 


ft) 


3 
7 
6 
5 
n 


U 


Stunden» 
Wir testeten mit der mehrsprachigen 
Review-Version, die uns direkt vom 
Entwickler Frictional zur Verfügung 
gestellt wurde. Abstürze oder Bugs 
traten nicht auf. 


PRO UND CONTRA 

Sehr dichte, gruselige und 
packende Atmosphäre 

© Tolle Soundeffekte und Musik 

Effektvolle Darstellung von Daniels 
fortschreitendem Wahnsinn 

Fast immer faire Rätsel 

Physik-System sinnvoll eingesetzt 

Gutes Spiel mit Licht und Schatten 
Viele kurze Ladezeiten 
Grafisch veraltet 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


" jEERHORISTEN _ 


Der Einkaufsführer 


Wir präsentieren Ihnen an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem Spieler ans Herz legt — 


völlig unabhängig von Wertung, Preis oder Alter! 


E\ 


et 


WEITWURF | Mit neuen Features wie der Bombardierung über weite Strecken wagt Civilization 5 
etwas Innovation. Es hätte aber ruhig auch noch ein wenig mehr sein können! 


ABGELEHNT 


F12010 


Ein Formel-1-Spiel, nach all die- 
ser Zeit? Und dann auch noch von 
Codemasters? Das wird doch be- 
stimmt super, oder? 


Die Pro-Argumente 

Klar ist F1 2010 ein klasse Spiel. 
Wagen, Strecken und auch die 
Wettereffekte sehen grandios aus. 
Die fordernde Karriere setzt Sie als 
Fahrer in den Mittelpunkt, die Steu- 
erung ist ordentlich. Ein rundum 
gelungenes Rennspiel! 


Die Kontra-Argumente 

So gut sich F1 2010 auch steu- 
ert und spielt, wir glauben einfach 
nicht, dass es ein zeitloser Klassiker 
ist, den man wirklich jedem Leser 
empfehlen kann. 


Das Ergebnis 

Nur ein Redakteur stimmte für 
die Aufnahme, drei dagegen, 
vier enthielten sich. Damit bleibt 
F1 2010 der Editors’-Choice-Award 
verwehrt. (cs) I 


SOZIALKRITISCH | Die gezeichneten Hintergründe und Charaktere passen gut zum pessimistischen 
Thema von A New Beginning. Das gute Adventure verpasst trotzdem den Sprung in die Top-Liga. 
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NEUZUGANG 
Civilization 5 


Endlich eine Fortsetzung zu Sid 
Meiers Klassiker der Runden-Stra- 
tegie! Aber ist sie auch gut genug 
für unseren Einkaufsführer? 


Die Pro-Argumente 

Civilization 5 führt das Spielprinzip 
der Serie konsequent fort und baut 
sinnvolle Änderungen ein. Das Hex- 
feld-System bringt frischen Wind 
vor allem in die Kämpfe, Bombar- 
dierungen bringen taktische Tiefe 
und sowohl Forschungs- als auch 


Diplomatiesystem sorgen für mo- 
natelangen Spielspaß. 


Die Kontra-Argumente 

Auch wenn die neuen Features cool 
sind, hätte sich der gute Sid doch 
etwas mehr trauen können. Eine 
echte Evolution fehlt. 


Das Ergebnis 

Fünf Redakteure stimmten dafür, 
Civ 5 anstelle von Civ 4 aufzuneh- 
men, drei enthielten sich. (I 


FLITZER | Für absolute Formel-1-Fans und Grafikfanatiker ist F1 2010 sicher ein klasse Rennspiel. 
‚Aber zum zeitlosen Klassiker des Genres wird es wohl nicht werden. 


ABGELEHNT 


A New Beginning 


Wir freuen uns immer, wenn ein 
deutsches Adventure hohe Wer- 
tungen einfährt. Aber ist A New 
Beginning gut genug für den Ein- 
kaufsführer? 


Die Pro-Argumente 

Eine unverbrauchte Geschichte, 
interessante Hauptcharaktere und 
meist logische Rätsel stehen auf 
der Plusseite von A New Begin- 
ning. Auch Vertonung, Umfang und 
Spielfluss überzeugen. 


Die Kontra-Argumente 

A New Beginning präsentiert seine 
Geschichte statt in Videos in teila- 
nimierten Standbildern. Einige Ne- 
bendarsteller verhalten sich zudem 
unglaubwürdig. 


Das Ergebnis 

Fünf Gegenstimmen, drei Enthal- 
tungen — A New Beginning schafft 
den Sprung in den Einkaufsführer 
leider nicht. Trotzdem: Ein tolles 
Adventure! (I 


pcgames.de 


8 Strategiespiele 


Spieltiefe, fesselnde Missionen und eine gute 
Präsentation sind Pflicht für jedes Strategiespiel. 


Weltkrieg oder im Weltraum, ob in Echtzeit oder 
als Runden-Strategietitel, diese Spiele können wir 


Unser Empfehlungssystem auf einen Blick: 
Die acht PC-Games-Redakteure zeigen Ihnen ihre Empfehlun- 


gen in elf Genres. 


Ein guter Mehrspieler-Teil ebenfalls. Ob im Zweiten jedem Taktiker empfehlen. 
Civilization 5 a en Über Neuzugänge wird im Team diskutiert und anschließend 
= Getestet in Ausgabe: 10/10 i i 
Sie begleiten ein Volk von der Staatsgründung bis ins Weltraum- USR: Ab12 Jahren demokratisch abgestimmt. 
Zeitalter und bestimmen die Geschicke des Staates dabei vllig 3 Take2 kan . F 
frei. Unmengen an Forschungsoptionen, viele verschiedene kei . Spiele im Einkaufsführer erhalten den PC Games Editors’- 
Nationen und ein guter Diplomatie-Part motivieren lange Zeit. Wertung: 8 Choice-Award. 
Company of Heroes Untergenre:  Echtzeit-Strategie e 
Getestet in Ausgabe: 11/06 ee Ba: PC-Perlen ohne Award stellen wir gesondert vor. 
Das Zweiter-Weltkrieg-Szenario stellt Company of Heroes mit re 
ungeahnter Intensität dar. Hinzu kommen ein kluges Deckungs- | Yerstller: ma 
system und ein fordernder Mehrspieler-Teil. Die beiden Add-ons 
Opposing Fronts und Tales of Valor bieten dagegen zuwenig. Wertung: £) 
Empire: Total War Untergenre: Echtzeit-Strategie Pi Fi 
| Getestet in Ausgabe: 05/09 Dr nn Actionspiele 
Ein Mix aus Runden- und Echtzeitstrategie, der vor allen mit Aue 
seiner wuchtigen Schlachten-Inszenierung überzeugt. Wenn | Herstller: Sara Vom Third-Person-Shooter über das Jump & Run bis dabei fantastisch aussehen, eine tolle Geschichte 
Tausende von Einheiten aufeinander losgehen, lässt dieser 2 zum Action-Adventure finden Sie in dieser Rubrik erzählen und die Redaktion mit exzellenter Spielbar- 
Anblick Münder offen stehen. Wertung: £) die Titel, die packende Action versprechen und keit überzeugt haben. Das Alter des Spiels ist egal! 
Ruse Untergenre:  Echtzeit-Strategie Batman: Arkham Asylum Untergenre:  Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 09/10 x kı Getestet in Ausgabe: 11/09 
Zweiter-Weitkrieg-Strategiespiel mit minimalistischem Interface, Jahren Das beste Superheldenspielt Die Irrenanstalt Arkham Asylum usK: Ab 16Jahren 
viel taktischer Tiefe und sehr gutem Balancing, Dank trick- Hersteller. Ubisoft dient als düsterer, frei erkundbarer Schauplatz für Batmans Hersteller Eklos 
reichem Listen-System vor allen Dingen im Mehrspieler-Modus & Kampf gegen den Joker. Der Mix aus Kämpfen, Schleich- und 
ein Quell der Schadenfreude! Wertung: 88 (Mehrspieler) Erkundungsaufgaben ist fabelhaft spielbar und genial inszeniert. Wertung: £) 
Starcraft 2: Wings of Liberty Untergenre:  Echtzeit-Strategie Dead Space Untergenre: Third-Person-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 09/10 Getestet auf: PlGames.de : 
Tolle Cutscenes und abwechslungsreiche Missionen machen usk: Ab 12 Jahren Als Sehiftechiker Isaac räumen Se im Alt Ekl-Mutanten 
das erste Kapitel der Starcraft 2-Tilogie zu einermitreißenden Hersteller: Blizzard Etertzinment auf. Dank toller Soundkulisse erschafft Dead Space eine dichte Hersteller: Electronic Arts 
Erfahrung. Dazu gibt's einen starken Editor, Herausforderungs- 2 Gruselatmosphäre. Das blutige Gameplay mit abtrennbaren 
missionen und einen brillanten, fairen Mehrspielermodus. Wertung: 90/92 (Mehrspieler) Körperteilen ist auch in Deutschland ungeschnitten. Wertung: 1} 
Warcraft 3: Reign of Chaos Untergenre:  Echtzeit-Strategie Grand Theft Auto 4 Untergenre: _ Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 08/02 Getestet in Ausgabe: 01/09 5 en 
# USK: Ab 12 Jahren Die Stärken von GTA 4 sind die wendungsreiche Geschichte X: Jahren 
Blizzards Klassiker bietet eine spannende Kampagne, clevere a en a En 
Rollenspiel-Elemente und mitreißende Cutscenes. Diekreisch- Hersteller: Blizzard Entertainment 6 Ei az KOM © Hersteller: Rockstar Games 
bunte Grafik istzwar völlig veraltet, doch das gleichen ein starker = under hnktierende, Baulihate Spree InderSie die: Bl ei 
Editor und zahllose gute Mods (darunter DotA) wieder aus. Mertung: n es Pi igen. 
Warhammer 40.000: Dawn of War 2 Untergenre:  EchtzeitStrtegie MaxPayne2 EZ en 
un Getestet in Ausgabe: 12/03 n il 
ee USK: Ab 16 Jahren Die düstere Geschichte des New Yorker Cops Max Payne geht 
Day of War 2 It Echtzeitstraegle der ncuan Generation: unter die Haut. Nicht nur dank der Zwischensequenzen im Hersteller: Take2 
St ed Base bau zu ver ümpten Plan Si Mit ner) ei mq ‚Comic-Stil, sondern auch weil der Third-Person-Shooter mit : 
nen Stoßtrupp der Space Marines durch taktisch angehauchte. Ballerei ) 
en an Age nr rn Wertung, 2 . ‚. toller Optik und legendären Zeitlupen-Ballereienaufwartet. Wertung: 
Pr FRReRT = Prince of Persia: The Sands of Time Untergenre:  Action-Adventure. 
Aufräumaktion im Strategiegenre Getestet in Ausgabe: 01/04 
i i i i & usk: Ab 12 lahren 
So langsam wurde es voll im Strategie-Genre, sodass wir uns schweren Herzens & "44 Die Grafik wirkt heutzutage zwar angestaubt, doch das sollte 
und nach schwieriger Abstimmung von einigen Vertretern verabschieden, die / Sie nicht abhalten; Sanıds of Time iskein dramalisohes, Hersteller: Ubisoft 
: Pr B : 5 ” atmosphärisches Orient-Abenteuer mit wild choreografierten 
von der neuen Generation RTS übertrumpft wurden. World in Conflict und Sins BEA Kämpfen, eleganten Animationen und starkem Leveldesign! Wertung: 8 
of A Solar Empire (jeweils sechs Stimmen, zwei Enthaltungen) werden wir trotz- — 
dem in guter Erinnerung behalten. Nicht trennen konnten wir uns von Company Tomb Raider: Legend Untergenre:  Action-Adventure 
eu ; ; ; testet in Ausgabe: 
of Heroes (drei Stimmen, drei Gegenstimmen, zwei Enthaltungen). Der siebte Teil der Reihe kehrt dank neuem Entwicklerteamzu USK: ‚Ab 12 Jahren 
seinen Wurzeln zurück und bietet ein ausgewogenes Verhältnis Herstller: Eid 
aus Klettern und Rätseln. Da fallen die wenig fordernden Balle- ie en 
reien und nervige Motorradsequenzen kaum ins Gewicht. Wertung: % 


B Rennspiele 


Gute Rennspiele ziehen den Fahrer mit perfekter 
Streckenführung, realistischem Fahrverhalten, einer 
guten Auswahl an Wagen und feiner Grafik in ihren 


Bann. Ein cooler Soundtrack sorgt für die richtige 
Stimmung. In dieser Kategorie finden Sie die derzeit 
besten Action-Rennspiele und Renn-Simulationen. 


Colin McRae: Dirt 2 Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: 13/09 x 

Anstatt einer knallharien Simulation erwartet Sie beiDirt2ar- SH: ee 

cadelastiges Rennvergnügen, mit dem auch Anfänger glücklich Hersteller Bert 

werden. Anspruchsvolle Kurse, eine große Auswahl an Boliden 

und die tolle Musikauswahl runden das Paket ab. Wertung: ” 

Need for Speed: Shift Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: 11/09 

#_ Dervon den Entwicklern angekündigte Neustart derSerieist US: ‚Ab6Jahren 

3 mit Need for Speed: Shift geglückt. im Mittelpunkt stehen Hersteller: Electronic Arts 

realistische Autorennen auf lizenzierten und fiktiven Strecken 

mit einem Fuhrparks, der über 70 Autos umfasst. Wertung: 9 

Race Driver: Grid Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: 07/08 

Mit Race Driver: Grid schafft es Codemasters, waghalsige usk: ‚Ab6ahren 

Autorennen intensiv und glaubhaft zu inszenieren. Der umfang- Hersteller nn 

reiche Karrire-Modus, der enorme Fuhrpark und die exzellente 

Optik zählen zu den Stärken des Titels Wertung: % 

Trackmania United Forever Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: - 

Purer Arcade-Spaß und Bastelorgie in einem. Trackmania setzt US: Ohne Altersbeschränkung 

voll und ganzaufIhre Kreativität: Bauen Sieeigene Strecken Hersteller Deep Siver 

so abgedreht wie möglich — und tauschen Sie diese innerhalb = 

der sehr aktiven Community. So verrückt wie süchtigmachend. Wertung; - 


Aufräumaktion im Rennspiel-Genre 

Ob Need for Speed: Hot Pursuit oder Test Drive Unlimited 2: In der nächsten 
Zeit erwarten uns einige Hochkaräter im Rennspiel-Genre. Grund genug, einmal 
die Rubrik zu überprüfen. Der Schere zum Opfer gefallen ist dabei GTR Evolu- 
tion, dass mit fünf Stimmen und drei Enthaltungen aus dem Einkaufsführer he- 
rausgewählt wurde. Der Titel bietet zwar jede Menge Realismus, kann aber heute 
nicht mehr alle Rennspielfreunde ansprechen. In den nächsten Monaten stellen 
wir dann die Kracher auf die Probe, um diese Liste vielleicht wieder zu füllen. 


E Adventures 


Kluge Rätsel, exzellente Vertonung, spannende 
Charaktere und eine gute Geschichte — dies sind 
Werte, die ein Adventure zeitlos machen. In dieser 


Kategorie finden Sie Spiele, die all das und mehr 
bieten. Gekämpft wird hier übrigens nicht - Action- 
‚Adventures finden Sie daher in der Rubrik „Action“! 


ums Geheimakte Tunguska Untergenre: Adventure 
an Getestetin Ausgabe: 10/06 N 
Erst, spannend und hochwertig in Szene gesetzt -sopräsen- SH: An6hren 
tiert Sich das Tunguska-Abenteuer. Die meisten Rätsel sind fair, erstelle. Deep Siver 
ur wenige von Ihnen wirken etwas aufgesetzt — doch auch die 
meistert man dank der exzellenten Steuerung problemlos. Wertung: 8 
The Book of Unwritten Tales Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 06/09 
Charmante Fantasy-Comedy, die moderne Computerspiel- usk: Ab 12 Jahren 
Klischees genüsslich durch den Kakao zieht. Grafik, Sound und ce 
Sprachwit indspitze undauch das Rätseldesign sthair.Die — ran ie 
KSABREE Storytässt im Verlauf der 14 Spieistunden jedoch etwas nach. Wertung: [3 
The Curse of Monkey Island Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/98 
Ungeachtet seines hohen Alters: Das dritte Monkey Island usk: Ab 12 Jahren 
begeistert nach wie vor mit tollen Gags, schöner Comic-Grafik, Hersteller: ers 
witzigen Zwischensequenzen, ebenso fairen wie abgedrehten 
Rätseln und der wohl besten Sprachausgabe m ganzen Genre. | ertung: 8 
The Whispered World Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 10/09 
Ein melancholischer Clown und seine kleine Raupe Spot us: Ab6 Jahren 
versuchen, ihr Fantasiereich vor dem Untergangzuretten. Ein Hersteller Deep Siver 
bittersüßes Adventure-Märchen mit wundervoll gezeichneter a - 
2D-Grafik und einer rührenden Geschichte. Mertung: 8 
Monkey Island 2 Special Edition Untergenre: Adventure, 
Getestet in Ausgabe: 08/10 In ” 
Tolles HD-Remake des urkomischen Originals von 1991: Stark 12.hren 
verbesserte Grafik, feine englische Sprachausgabe, eine mo- Herstller TEAnE 
deme Steuerung und sogar ein Audiokommentar der Guybrush- 
Erfinder hauchen dem Kultspiel neues Leben ein. Wertung: % 


1012010 


TEST 10110 


EM Ego-Shooter (Mehrspieler) EM Ego-Shooter (Einzelspieler) 
In dieser Rubrik stellen wir Ihnen die Shootervor, die  Fünfergruppen isthier alles vertreten. Auch dem In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen Mehrspieler-Teil (auch wenn dieser vorhanden sein 
Sie unbedingt m Team spielen solten. Vonepischen neuen Trend zu Shootern mit kooperativen Kampa- Titel, die sich mehr über Story, Atmosphäre und kann). Third-Person-Shooter hingegen finden Sie 
Materialschlachten bis zutaktischen Gefechtenin  gnenträgt diese Kategorie Rechnung, Charaktere definieren als übereinenausgefeilten nicht her, sondern in der Action-Kategorie. 
"Zuen  Battlefield 2 Untergenre: Tean-Shooter Sem Bioshock Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 08/05 Getastet in Ausgabe: 10/07 usk: Ab 18h 
Eine sehr gute Auswahl an Klassen, Waffen und Fahrzeugen Us: ‚Abl6Jahren In den Tiefen des Ozeans erforschen Sie die finstere Stadt ren 
sowie sorgsam designte Karten, auf denen Sie sich in zwei erstelle. ech Rapture — ein Erlebnis von unerreichter Atmosphäre, dank Hersteller: Take2 
Teams im modernen Setingbekriegen. Die Modder-Gemeinde Wr ehr beklemmender Soundkulisse und einer spannenden Story! Die 
produziert zudem endlos Maps und Mods für Battlefield 2. Wertung« a Action erhält durch Rollenspiel-Elemente besondere Würze. Wertung: ex} 
Battlefield: Bad Company 2 Untergenre: Ego-Shooter Call of Duty: Modern Warfare 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 04/10 Getestetin Ausgabe: 1909 . m ren 
Das grandiose Zereihrungsystöm,dassistähischesEiemen: MM Ab 8 hren Astreines Shooter.Vergnügen, das in Sachen Inszenierung alles 
für Spielspaß sorgt, und das motivierende Upgrade-System Hersteller: Electronic Arts bisher Dagewesene in den Schatten stellt. Sechs Stunden Ad- Hersteller: ‚Activision 
- machen Battlefield: Bad Company 2 zu einem erstklassigen = renalin pur! Allerdings muss jeder Spieler selbst entscheiden, 
fo Mehrspieler-Erlebnis, das wochenlangen Spielspaß bringt. Wertung: 9 ob er mit moralisch fragwürdigen Szenen klarkommt. Wertung: 2 
= Call of Duty 4: Modern Warfare Untergenre: Ego-Shooter Sy Crysis. Ihtergeaie: Eis Shout 
Getestet in Ausgabe: 01/08 1% Getostetin Ausgabe: 1207 usk: Ab18 ahren 
Dank lunenreine Optik und motivierendem Freischaltsystem 3 Ab 18 Jahren Dieser Shooter des deutschen Studios Crytek zaubert atembe- 
schlug der Mehrspielerteil von CallofDuty: Modern Warfare Hersteller: Aekvision raubend schöne Dschungellandschaften auf Ihren Bildschirm. | erstlle: Electronic Arts 
An we eine Bombe - und beschäftigt unzhlige Freunde ö Die Story rund um Aliens und eine geheimnisvolle Insel ist zwar 
abwechslungsreicher Mehrspieler-Ballereien. Wertung: 2 kaum der Rede wert, dafür begeistern Optik und Action. Wertung: u 
= Counter-Strike: Source Untergenre: Team-Shooter ea 2 h Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12105 testet in Ausgabe: 12/04 (Hauptspiel) ei nn 
Von wegen Kilerspiel: Wer sich Counter-Strike: Source usk: Ab 16 Jahren Gordon Freaman, der schweigsama Brechstangenträger, 
verschreibt, ist nicht auf eine hirnlose Ballerei aus. Der rettet die Welt. Mal wieder. Das Ist packende, als es klingt, Hersteller: Electronic Arts 
H in ine Anti Hersteller: Electronic Arts denn dank gewitzter Physik-Spielereien und einer tollen Waffe 
Mehrspieler-Shooter, in dem Terroristen gegen eine Anti-Terror- nk gewitzter Physik Spielereien 96 Mauptpie 
_ Einheit antreten, fordert genaues Zusammenspiel und Taktik. Wertung: 2 Namens Sgavity SUN NIEIhE dieses ADemeUeT uNVargnssen, ng: 
Left 4 Dead 2 Unterm: KopShoner Rainbow Six: Vegas Ess ME 
Getestet in Ausgabe: 01/10 Reinrassigs Takıl-Shooteraind seiten. Vegas gehört u d usk. Ab 18 hren 
Als einer von vier Überlebenden einer Virus-Epidemie stellen USK: Ab 18 Jahren a ae zudem) 
Sie sich schier endlosen Untoten-Horden- und das wahlweise  Herstaler: ElectronicArts erledigen Sie Terroristen in der a arnchin gestalteten Hersteller: Uhisoft 
auch kooperativ. Oder Sie trachten den Nicht-Infizierten als an i Wertu ” 
nun Wertung e Glücksspielmetropole. Die Story ist aber vernachlässigbar. ng: 
Team Fortress 2 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12107 
R Pi but spektakulär — Yalves Neuauflage der beliebten usk: ‚Ab 18 Jahren 
alf-Life-Modifikation rockt auch heute nach zahlreiche P ea 8 Fl Fl F 
Intreseer Da prektunklneente Nasersytemund MIR sen Aufbauspiele und Simulationen 
u der skurrile Spielwitz sorgen für kurzweilige Unterhaltung. Wertung: Ei 
Straßenverläufe planen, Wirtschaftskreisäufe es diese Punkte mit toller Spielbarkeit, funktionaler 
R aufbauen, Häuser errichten oder Firmen leiten - will Optik und guter Story verbinden. Mit dabei sind 
Unreal Tournament 3 El ein Spiel ndieser Kategorie vertrelensein,muss Aufbauspiele und Wirtschaftssimulalionen. 
Exzellente Optik, atemberaubendes Tempo, kompromissiose  USK: AulsBrsı 
Action - das jüngste Kind der beliebten Mehrspieler- Hersteller: Mideay Anno 1404 ee 
Shooter-Serie stellt seine Vorgänger in allen Bereichen in den Getestet in Ausgabe: 08/09 
makellosen, weichgezeichneten Schatten! Wertung: a Im Nahen Osten besiedeln Sie gemütlich Inseln, stellenWaren USK: ‚Ab6lahren 
her und achten auf die Wünsche Ihrer Bürger. Anno 1404 sieht Hersteller Whisoft 
grandios aus, ist sehr einsteigerfreundlich und bietet eine 
spannende Kampagne. Ein Mehrspieler-Teil fehlt leider. Wertung: a 
Caesar 4 Untergenre: Aufbau-Strategie 
Fi Getestet in Ausgabe: 11/06 
D Special Interest Im antiken Italien bauen Sie Siedlungen auf. Sowohl den usk Ab 12 Jahren 
Bedürfnissen Ihrer Bürger als auch den Forderungen des Senats Hersteller Sierra 
Diese Rubrik istunser heimlicher Liebling. Dennin  Indie-Titeln über Puzzle-Kracher für zwischendurch gerecht zu werden, macht den besonderen Reiz aus. Hübsche 
letzter Zeit haben immer mehr Spiele, diesich inkein bis zu den Spielen, die Jede Party aufwerten! Genau Grafik, gute Bedienbarkeit, aber ein schwacher Miltär-Teil Wertung: a 
Genre pressen lassen, die Redaktion verzaubert.Von diese Spaßmacher finden Sie hier! — = = 
Fa Siedler 2: Die nächste Generation Untergenre:  Aufbau-Strategie 
i = testet in Ausgabe: 10/06 A 
Bann Ausgabe: aefos = a Schöne Neuauflage des hochgelobten zweiten Die Siedler. SH Ab6lchren 
Die pfiffige Mischung aus 2D-Hüpfspiel und cleveren Zeiträt- UK: Ab 12 Jahren Teils. Die nächste Generation bringt den Charme, die Knuddel- | Herstller: Ubisoft 
sein fasziniert jeden aufgeschlossenen Spieler. Einen Großteil erstelle a LER » 
des Charmes macht die märchenhafte Inszenierung im Stil Si = iu 
eines Aquarells aus - wunderbarer Geheimtipp! sur 
a = — Die Sims 3 Untergenre:  Lebenssimulation, 
- i 3 = Getestet in Ausgabe: 07/09 
Pa gelbe Hero 3: Legends of Rock KERZE 5 Süchtigmachende Simulation des Lebens: Führen Sie ihren SR Ab6lchren 
MEN Dieses Geschickichkeitsspiel mit Plastikitarreisteigenttich US  OhneAltersbeschränkung Sim-Charakter durch die Tücken des Alltags, meistern Sie Job, | Herstller: Bskh 
auf den Konsolen groß geworden. Der dritte Teilhateineder Hersteller: Actiision Liebe und andere Herausforderungen. Das ungewöhnliche = 
besten Song-Listen aller Zeiten, leistet sich aber ein paar 5 Spielprinzip begeistert vorallem weibliche Spieler. Be 
unschöne Ruckler. Trotzdem: einzigartig in der PC-Landschaft. | ertung: {1} 
Plants vs. Zombies Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet in Ausgabe: 07/09 : 
Süchtig machendes Tower-Defense-Spiel, beidem Sie mitnied- USK: Keine SK-Einschätzung Fe Ch = ti fi hl t 
lichen Pflanzen noch niedlichere Zombies davon abhalten, durch Hertel = 
Ihren Vorgarten zu pflügen. Tolles Preis-Leistungs-Verhältnis = a ee rıstian emprfie 
durch über 100 Herausforderungen und hohen Wiederspielwert! | Wertung: 9 auch Plasmide und Waffen gleichzei- 
Portal Untergenre: Puzzlespiel BEE \ tig benutzen und stapfen selbst als 
Getestet in Ausgabe: LU usk: Mı2 J Big Daddy durch die detailreichen 
Is Gefangene einer mysteriösen Firma müssen Sie Ihren Weg Jahren i " & 
durch knifflige Levels bahnen, indem Sie mit einer Portalkanone erstelle: ElectronicArts und wassertriefenden Gänge der dys 
geschickt Ein- und Ausgänge „schießen“. Sehr kurzes Spiel, topischen Stadt Rapture. Außerdem 
dafür mit herrichen Charakteren und innovativer Portalidee! | Mertung: £) Krems] bietet Bioshock 2 im Gegensatz zum 
Puzzle Quest: Challenge of the Warlords Untergenre: Puzzlespiel ats . Vorgänger einen Mehrspielermodus, 
Getestet auf: PCGames.de testet In Aungebe OD in dem Sie in der Rolle eines Splicers 
ICH f USK: Ohne Altersbeschränkung i : 
So simpel wie süchtig machend: Puzzle Quest kombiniert das Noch vor ein paar Ausgaben mussten {mit eigener Hinte d hichte) 
Knobelspielprinzip aus Bejeweled mit einem motivierenden Hersteller: Tonne wir Bioshock 2 knapp den Eintritt in & Intergrundgeschichte, 
Rollenspielsystem. Trotz klischeehafter Story und schlichter Prä- hi p gegen andere arme Seelen angehen. 
sentation entpuppt sich dieses Spiel als ein wahrer Zeitfressert Wertung: sehrgut ach ei eu Venen Das ist zwar kein Geniestreich, aber 
Sy, Street Fighter 4 Pen BeatemUp er Shooter boteinfach zuwenig NeU- schnell, spaßig und vor allen Dingen 
3 Getestet in Ausgabe: 08/09 . es, hatte nicht mehr die Strahlkraft |nteressant, wenn man noch ein we- 
Ein vielschichtiges Kampfsystem, eine gut ausbalancierte w Ab 12 Jahren seines Vorgängers. Trotzdem funktio- ig tiefer in die faszinierende Welt 
Kämpferriege, viele freispielbare Extras und grenzenlose Lang- Hersteller: Capcım nieft:et als dizenstindises Spielisehr.. . AoNSTSEIN EIS TaSzIHIEIENEENNEILNDH 
zeitmotivation machen Street Fighter IV systemübergreifend 8 iges Sp! Bioshock eintauchen will. 
zum Genre-König. Leicht zu lernen, schwer zu meistern! Wertung: 2 gut. Wenn Sie also die Vorschau zu 
World of Goo e : Pulp Bioshock: Infinite neugierig auf die Unergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/09 Are Serie gemacht hat, sollten Sie (natür- Is ken 
Hineßende2D- Kool fiir jeden Alters: Sie bilden mit US*: Ohne Altersbeschränkung lich nach dem Durchspielen des gran- 
einen Schleimbatzen komplizierte Turm-Konstrukte und müs- Hersteller: RTL6am i i i Hersteller: Take2 
sen dabei Dinge wie Gewicht und Schwerkraft berücksichtigen. En diosen ersten Teils) auch Bioshock 2 
Abwechslungsreich, niedlich und miteinem tollen Soundtrack! | Wertung: 9 anspielen. Darin dürfen Sie diesmal Nertung: [3 
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DOPPELT ABGELEHNT 


FIFA 11 und PES 2011 


er — 


NIX NEUES | FIFA 11 liefert Lizenzen, ist aber technisch und spielerisch auf Vorjahresniveau. 


In diesem Monat stand wieder der 
Showdown der Fußballspiele an. 
Schaffen es die 2011er-Versionen 
von FIFA und PES in den EKF? 


Die Pro-Argumente 

Pro Evolution Soccer 2011 bietet 
ein realistischeres Pass- und Flan- 
kensystem und sieht allgemein 


ETWAS NEUES | Pro Evolution Soccer 
2011 wagt einige Innovationen, krankt 
aber im Detail. 


schöner aus als der Vorgänger, 
FIFA 11 hingegen punktet mit ei- 
nem umfangreichen Lizenzpaket 
und überarbeitetem Gameplay, 
das an die Konsolenversionen an- 
knüpft. 


Stand der Konsolenversion des 
letzten Jahres. Auch in puncto Ball- 
physik hinkt die 11er-Version der 
Konkurrenz hinterher. 


Das Ergebnis 


8 Sportspiele 


Um es in diese Kategorie zu schaffen, muss ein Spiel 
genau die richtige Balance zwischen professioneller 
Darstellung des Sports und Einsteigerfreundlichkeit 


bieten. Wir sagen Ihnen, welche Spiele Sie als Sport- 
freak gespielt haben müssen, und scheuen uns nicht 
davor, den besseren Vorjahrestitel zu empfehlen. 


Fußball Manager 10 
Getestet in Ausgabe: 12/09 
Kümmern Sie sich in dieser Wirtschaftssimulation mit 


Untergeme: _ Nanager-Simultion 
USK: Ohne Altersbeschränkung 


Getestet in Ausgabe: -- 
Noch nie war virtueller Basketball realistischer, schöner und 


BR beeindruckender Spieltiefe um die sportlichen und finanziellen | Hersteller. Electronic Ars 
Belange eines Fußballvereins. Der erstmals integrierte Online- 
Modus setzt auf Rasanz und schnelle Entscheidungen. Wertung: 8 
NBA 2K10 Untergenre: Sportsimulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Getestet in Ausgabe: 12/09 
Im neunten Teil der japanischen Fußballsimulationsreihe 


unterhaltsamer! Im famosen Online-Modus dürfen Sie aneiner | Hersteller. Take2 

Internet-Liga teilnehmen, Solisten freuen sich hingegen über 
’ die authentische NBA-Atmosphäre. Wertung: “= 
“ > Pro Evolution Soccer 2010 Untergenre: Sportsimulation 


Die Kontra-Argumente 
PES 2011 leidet unter Kl-Ausset- 


zern, teils 


und Dribblings und bietet darüber 


hinaus mit 


Werder Bremen nur zwei deutsche 
Vereinsmannschaften. EAs FIFA 11 
krankt an technischen Fehlern. Die 
Spielergesichter zum Beispiel se- 
hen unrealistisch aus. Aber auch 


spielerisch 


Keiner der beiden Anwärter erreicht 


trägen Ballannahmen 


Bayern München und 


ist FIFA 11 auf dem 


in diesem Jahr die Qualität von 
PES 2010. Wir bleiben deshalb lie- 
ber beim Vorgängermodell. Ein Re- 
dakteur stimmte für die Aufnahme 
von FIFA 11 in den Einkaufsführer, 
vier dagegen, drei enthielten sich. 
Ähnliches Bild bei PES 2011: Fünf 
Gegenstimmen, drei Enthaltungen. 
Konsequenterweise 
weder FIFA 11 noch PES 2011 den 
begehrten Award. 


bekommen 


(9 


besinnen sich die Entwickler auf alte Werte: realistischer Hersteller: IE) = 
Spielablauf, authentische Fußball-Atmosphäre und langfristig [ra] Rollenspiele 
motivierende Spielmodii Mertung: 8 
= Sie schlüpfen gerne in Zwergenstiefel,füftelnfürlhr sinken? Dann ist dies Ihr Genre! n dieser Liste finden 
R Tiger Woods PGA Tour 08 Untergenre:  Sportsimulation Leben gerne über Charakterbögen undmöchtenam Sie die derzeit besten Rollenspiele, von klassisch bis 
en kirssjdinmäihkrenierkamies US: Ohne Altersbeschränkung liebsten stundenlang in glaubhaften Spielwelten ver-  actionreich, von Fantasy bis Science-Fiction. 
Modus und komfortable Steuerungsvarianten: Die bislang Hersteller. Electronic Arts F = 
letzte PC-Golfsimulation von EA ist auch die beste. Einzig die, F-: Dragon Age: Origins Untergenre: Rollenspiel 
ni inzwischen etwas veraltete Grafik stört das Vergnügen. Wertung: - Getestet in Ausgabe: 12/09 on _ se en 
y Würdiger Nachfolger zur Baldur’s Gate-Reihe von Bioware. Die Jahren 
M R brilant erzählte, ungeschnittene Fantasy-Geschichte mit Herr Hersteller: Eiectroni 
Virus Tennis 2009 IE NE der Ringe-Einschlag und die taktischen Kämpfe sorgen für viel ni u 
ee US Oh Spielspaß, Technisch Sie aber Abstriche mach Wertung: a 
Im besten aktuellen Tennis-Spiel schwingen knapp 20 lizen- K: ine Altersbeschränkung pielspaß. Technisch müssen Sie aber Abstriche machen. 
= zierte Charaktere das Racket, darunter auch Boris Becker. Die er P n 
- -"  Spielmechanik ermöglicht Einsteigern sofort Erfolgserlebnisse nr en Drakensang: ‚Am Fluss der Zeit Untergenre: Rollenspiel 
#0 undbietet Fortgeschrittenen trotzdem genug Finessen. Wertung: - etestet in Ausgabe: £ 
— = ee Ineiner wunderschön gestalteten Mittelalterweiterleben Sie LS: Ab12 lahren 
guterzählte Rollenspielabenteuer mit liebevollgezeichneten Herstller Eoderiament 
Charakteren. Die abwechslungsreichen Kämpfe sind taktisch, u 
die Atmosphäre ist dank erstklassiger Vllvertonung grandios. Wertung: = 
1 H Fallout 3 Untergenre: Rollenspiel 
I] Online-Rollenspiele Getestet in Ausgabe: 01/09 en Mmı8 
Ein düsteres, zynisches Endzeit-Rollenspiel mit tllen Quests. Kia 
Eine umfangreiche Welt und viele Möglichkeitenzum gute Atmosphäre, tlle Quests, ine faire Klassenaus- und einem Kampfsystem, das an gute Ego-Shootererinnert. Hersteller: Uhisoft 
Zusammenspielen sind Grundvoraussetzungenbei wahl und reichlich Beschäftigungsmöglichkeiten im Unser Tipp: Kaufen Sie sich gleich das Download-Add-on 
MMOs. Wer in unsere Bestenliste il, muss zusätzlich  Endgame-Bereich mitbringen. Broken Steel dazu! Die deutsche Fassung ist merklich gekürzt. | Mertung: 9 
Aion Untergenre: _ Online-Rollenspiel Mass Effect 2 Untergenre:  Action-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 12/09 i Getestet in Ausgabe: 02/10 
In Aion stürzen Sie sich in spannende Spieler-gegen-Spieler- NK Ab12 lahren Das zweite Kapitel von Biowares epischer Sci-Fi-rilogie bietet US: Abl6Jahren 
Schlachten, die mit Raid-Inhalten vermixt werden -undalsö Hersteller Ncsoft massig Action, brlante Charaktere und eine düstere Story vol er. Eiectrni 
Bonbon dürfen Sie dabei sogar fliegen. Wer jedoch mit PvP und MoraischerEhtschekdungen. Spielen Sieber unbedingtsorber ME san 
stundenlangem Grinden nichts anfangen kann, isthierfalsch. Wertung: 8 den ersten Tel, dann können Sie Ihren Spielstand übernehmen! Wertung: 8 
Der Herr der Ringe Online Untergenre: _ Online-Rollenspiel 777% The Elder Scrolls 4: Oblivion Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/07 ; |oxerenon | Getestet in Ausgabe: 06/06 ; 
Tolkiens Buchvorlage in prachtvoller Umsetzung: LotRO eignet UK: Ab 12 Jahren Ideal für Fans offener Spielwelten: Vor Ihnen erstrecktsichein UK: Ab 12 Jahren 
sich prima für alljene, die Wert aufschöne Quests, viel Atmo- Hersteller een | ©) | siesigesFantasy-Reich und Sie bestimmen, wohin ie Reise geht! "ertaer Take2 
sphäre und kleine Spielgruppen legen. Kompiizierte Ralds und R Wer die schwache Story und automatisch mitleveinde Gegner 
anspruchsvolle PyP-Duelle spielen hier kaum eine Rolle. Wertung: 8 us SR verzeiht, den erwarten Dutzende Stunden Rollenspielspaß. Wertung: ” 
Warhammer Online: Age of Reckoning Untergenre: _ Online-Rollenspiel a The Witcher: Enhanced Edition Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 12108 Ä Getestet in Ausgabe: 10/08 5 
Die Königsdisziplin dieses MMOs ist der KampfSpielergegen U: Ab 12 Jahren Als obercooler Hexer Geralt erleben Sie eine düstere, intelligente "USK: Ab 1Blahren 
Spieler. Die Fraktionen Zerstörung und Ordnunggebensichin erstelle: Electronic Art Fantasy-Story voller Wendungen und knifiger moralischer Hersteller: Atari 
ausufernden Burgenschlachten gegenseitig auf die Mütze. Ein- Entscheidungen. Unkomplizierte Action, dichte Atmosphäre und 
Zig das unausgeglichene Völkerverhältnis tübt den Spielspaß. | ertung: a ein Hauch von Erotik runden den Überraschungshit ab. Wertung: 9 
World of Warcraft Untergenre:  Online-Rollenspiel Vampire: The Masquerade — Bloodlines Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 02/05 Getestet in Ausgabe: 02/05 A 
Lieben oder hassen Sie es, aber WoW ist wohl das erfolg- usk: Ab12 Jahren Hohe Wiederspielbarkeit und faszinierende Quests voller ent- UK: Ab l6lahren 
reichste Online-Rollenspiel aller Zeiten. Die glaubhafte Spiel- | Hersteller Blizzard scheidungsfreiheit zeichnen das herrlich fnstere, aber grafisch |Herstller Activision 
welt, in genialer PvE-Content und regelmäßige Neuerungen angestaubte Vampir-Rollenspiel aus. Wichtig Installieren Sie 
fesseln täglich Milionen weltweit vor den Monitor Wertung: a vor dem Spielen unbedingt () den aktuellsten Fan-Patch! Wertung: 8 
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Komplett-PC für Spieler 


PCG-PC Editors Choice 1 


PCG-PC EDITORS CHOICE 1 


eim schnelllebigen PC-Markt 
ist es nicht immer einfach, den 
Überblick zu behalten. Die Re- 


dakteure aus der Hardware-Abteilung 
haben sich daher zusammengesetzt 


und den aus ihrer Sicht optimalen 
Preis-Leistungs-PC für Spieler zusam- 
mengestellt. 


Rechner aus Discountmärkten haben 


Anzeige 


\L)- 1% 
N 0) iA 
ALIERNAIE 


HARDWARE = SOFTWARE = ENTERTAINMENT 


Hersteller (Webseite) 


Alternate (www.pcgames.de/go/alternate) 


Erweiterte Informationen 


www.pcgames.de/go/pc-editors-choicel 


Garantie/Rückgaberecht 


2 Jahre/14 Tage 


R i i Prozessor AMD Phenom II X4 965 
EAIITTTITITT NAT EEE nn a on nn Grafikkarte Radeon HD 5770 
un Aralikkarte atiraktiv WIrKen,. an Gen. [Mainboard Gigabyte GA-MA770T-UD3 
restlichen Komponenten wie Mainboard Festplatte Western Digital WD5000AAKS 500 GB 
oder Netzteil aber gespart wird. Anders ‚Speicher 4 GB DDR3-1333 (Kit) 
sieht es beim PCG-PC Editors Choice Netzteil Cooler Master Silent Pro M500 
1 R j j CPU-Kühler Cooler Master Hyper TX3 

1 aus, denn hier wissen Sie bereits vor Tgenzuse Thermaltake Element T VK90001N2Z 
dem Kauf genau, welche Komponenten Optisches Laufwerk LG GH-22NS 


verbaut wurden, wie schnell der Rechner 
arbeitet und wie laut das Gerät ist. Na- 
türlich wurde der PC-Games-PC speziell 


Lautstärke 2D (1,0. m) 
Lautstärke 3D (1,0. m) 


1,7 Sone/33 dB(A) 
1,8 Sone/34 dB(A) 


5 $ - Leistungsaufnahme 2D 105 Watt (Leerlauf) 
auf PC-Spieler abgestimmt. Dieser PC TLeistungsaufnahme3D _|Maximal 192 Watt 
wird von Alternate (www.pcgames.de/ Far-Cry-2-Benchmark 41,4 Fps im Durchschnitt 
3D Mark 06 16.197 Punkte 


go/alternate) gebaut und verkauft. Sie 
können den Rechner wahlweise ohne 
Betriebssystem für 829 Euro oder mit 
Windows 7 Home Premium für 899 Euro 
erwerben. m] 


3D Mark Vantage P9.825 
Preis ohne Betriebssystem 


BEE 
Preis mit Windows 7** € 899,-* (inkl. Home Premium) 


* Preiserfassung vom 10.05.2010, auf der angegebenen Webseite finden 
Sie stets den aktuellen Preis. ** Bei der Variante mit Betriebssystem sind 
neben Windows auch sämtliche Treiber installiert. 


GEHÄUSE/BRENNER | 
Der LG-Brenner GH-22NS 
kommt im Thermaltake- 
Element-TVK90001N2Z- 
Gehäuse zum Einsatz. 


CPU/KÜHLER | Der AMD Phenom 
11X4 965 läuft mit 4x 3.400 MHz 
und wird vom Cooler Master Hyper 
TX3 gekühlt. Zwei Gehäuselüfter 
befinden sich im PC. 


nn nn 
FESTPLATTE | Die Samsung F3 
HD502HJ mit 500 GByte ist schnell, 
leise und bietet ausreichend Platz. 


DDR3-RAM | 

4 GB DDR3-1333- 
Speicher werden im 
PCG-PC Editors Choice 
1 verbaut. 


GRAFIKKARTE | Eine Radeon 
HD 5770 mit 1.024 MiByte 
Speicher kommt in diesem PC 
zum Einsatz. Auch hier wird 
auf einen niedrigen Lärmpegel 
geachtet. 


MAINBOARD | Beim Main- 
board haben wir uns für das 
Gigabyte GA-MA770T-UD3 
entschieden, das den Sockel 
AM3 unterstützt. 


NETZTEIL | Das verwendete 
Cooler Master Silent Pro M500 
bietet ausreichend Reserven. 
Dadurch dreht der Lüfter auch im 
3D-Modus kaum hoch. 


+++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEW 


SANDY BRIDGE 
AUSBLICK: NEUE INTEL-CPUS FÜR SPIELER 


Im Januar 2011 veröffentlicht Intel eine neue Prozessorgeneration. Erste Gerüchte zu den Spezifikationen 
(siehe Tabelle) gelten als relativ sicher. 

Das neue Quadcore-Topmodell Core i7-2600/K arbeitet mit 3,4 GHz sowie 8 MiByte L3-Zwischenspeicher 
(Cache) und dürfte in Spielen knapp vor der bisher schnellsten Vierkern-CPU Core i7-975 XE (3,33 GH2) lie- 
gen. Per überarbeitetem Turbo-Modus taktet 
die CPU bei Spielen, die nicht alle vier Kerne 
nutzen (etwa Starcraft 2, Crysis etc.) automa- 
tisch auf bis zu 3,8 GHz. Das gilt auch für vie- 
le weitere neue Modelle. Preise stehen noch 
nicht fest. Für die kommenden CPUs sind neue 
Boards mit Sockel 1155 nötig. AMD kontert 
später mit der Bulldozer-Reihe. 

Info: www.intel.de 


Takt (mit Turbo) Kerl 13-Cache| Takt integr. Grafik 
3,4GH2(3,8GHz) |4/8 [8 MiByte [850 bis 1.350 MHz |95 Watt 
2,8GH2(3,8GHz) |4/8 _|8 Mißyte |8506is 1.100 MHz 165 Watt 
3,36H2(3,8GHz) |@/4 _|6MiByte |8506is 1.100 MHz [95 Watt 
2,7GH2(3,7GHz) |@4 _|6MiByte |8506is 1.100 MHz [65 Watt 
2,3GH2(3,3GHz) |@4 _|6MiByte |8506is 1.250 MHz [45 Watt 
3,1GH2(3,4GHz) |@4 [6 Mißyte |8506is 1.100 MHz [95 Watt 
Core 1524008 _|2,5GH2(3,3CHz) |44 _|6 MByte |8506is 1.100 MHz [65 Watt 
Core15-23900 |2,7GH2(,5GHz) |214 _|3 MByte |650bis 1.100 MHz [35 Watt 
(Core 13-2120/2100 |3,3GH2/3,1GHz()]214 _|3 MByte |850bis 1.100 MHz [65 Watt 
Core 321000 _|2,50h2C) 214 _|3 MByte |650bis 1.100 MHz [35 Watt 


(Core 17-26008 
(Core 15-2500/K* 
(Core 15-25008 
(Core 15-2500T 
(Core 15-2400 


OZONE RADON 5K 
NEUE SPIELERMAUS AUSPROBIERT 


Zu spät für den Vergleichstest auf den folgenden Seiten kam die Radon 5K bei 
uns an. Die Rechtshänder-Maus mit acht Tasten wiegt zwischen 50 und 75 
Gramm und ist somit extrem leicht. Der verwendete Laser-Sensor von Philips löst 
maximal mit 5.600 Dpi auf und die Abtastung reißt selbst im Grenzbereich nicht 
ab. Die einfache Software erlaubt eine eigene Tastenbelegung, drei Settings kön- 
nen in der Maus abgelegt werden. 

Die DPI-Umschaltung wird mit einer Wippe hinter dem Mausrad erledigt — sehr 
gut. Der erste Eindruck der Radon 5K wird durch ein etwas klappriges Mausrad 
getrübt, Rasterung und Abfrage sind aber akzeptabel. Der Preis ist mit rund 50 
Euro daher relativ hoch angesetzt. 

Info: www.ozonegaming.com 


GRAFIKKARTEN-QUARTETT 
KARTENSPIEL FÜR NERDS < 


Bei der PC Games Hardware 09/2010 ist der erste Teil des einzigartigen Gra- 
fikkarten-Quartetts mit 16 Spielkarten enthalten; den zweiten Teil (ebenfalls 
16 Karten) finden Sie in der aktuellen PCGH 10/2010. Weitere Spielkarten, 
die zudem einen neuen Modus bieten, folgen in Ausgabe 11/2010. Unter der 
unten angegebenen Adresse lassen sich die Hefte einzeln bestellen. Wich- 
tig: Das Quartett ist nur bei der DVD- oder der Premium-Ausgabe dabei. 
Info: https://shop.computec.de/ 


VORSCHAU: GÜNSTIGE GEFORCE 


Zwei Kerne 
19% 


Daniel 
Möllendorf 


„Eine konzentrierte Ladung Infos“ 


Etwas mehr als 8.500 Kilometer (Luftlinie) 
trennen das heimische Fürth von San 
Francisco an der Westküste der USA. Dort 
erwarten mich auch in diesem Jahr zahl- 
reiche Präsentationen und Vorlesungen 
zu neuen Intel-Produkten (etwa Details zu 
Sandy-Bridge-CPUs) und Technik-Trends 
auf Intels Hausmesse IDF (Intel Developer 
Forum). Also hocke ich mich wieder mit 
dem Notebook auf dem Schoß in dunkle 
Präsentationsräume, um alle wichtigen 
Infos für Spieler so schnell wie möglich 
auf pcgameshardware.de zu veröffent- 
lichen - während draußen das sonnige 
San Francisco lockt. Trotz Stress freue ich 
mich darauf. Ich finde eine konzentrierte 
Ladung an Informationen innerhalb weni- 
ger Tage, verpackt in gute Präsentationen, 
spannender als kurze Info-Häppchen über 
das Jahr verteilt. 


UMFRAGE 


Wie viele Kerne 
hat Ihre Spiele-CPU? 


Sechs Kerne 
5% 2% 


Vier Kerne 
73% 


[Quelle: pcgameshardware.de, Teilnehmer: 535] 


TICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER 


AMD-CPUS NUN GÜNSTIGER 


Drei Kerne 


Ein Kern 


NEUE AMD-CPU MIT 3,5 GHZ 

Der Phenom Il X4 970 BE soll in den 
nächsten Wochen verfügbar sein. Mit 
3,5 GHz ist er AMDs neues Vierkern- 
Spitzenmodell. Erbietetden höchsten 
Takt von allen aktuellen Spieler-CPUs 
und ist daher sehr flott. Dennoch lie- 
gen bei vielen Spielen die (teils teu- 
reren) CPUs von Intel dank anderer 


pcgames.de 


Architektur vorne. Zudem profitieren 
wenige Spiele (etwa RUSE) und vie- 
le Anwendungen von mehr als vier 
Kernen - in diesen Tests liefern die 
Sechskern-CPUs von AMD und Intel 
bessere Ergebnisse. Wir tippen, dass 
der Preis des X4 970 BE knapp über 
dem X4 965 BE liegen wird. 

Info: www.amd.de 


Noch im September sollen Grafik- 
karten mit dem neuen Nvidia-Chip 
Geforce GTS 450 erscheinen. Dieser 
ist für preisbewusste Spieler gedacht, 
welche auf hohe Stufen für Kanten- 
glättung oder anisotrope Filterung 
verzichten können. Unser Test von 
GTS-450-Karten folgt voraussicht- 


lich in der kommenden Ausgabe. 
Der Preis soll ähnlich der Radeon 
HD 5750 sein — also rund 120 Euro. 
‚Anhand der bisher bekannten Infor- 
mationen schätzen wir, dass Geforce- 
GTS-450-Modelle mit 1.024 MiByte 
bei Spielen knapp vor AMDs Radeon 
HD 5750 mit 1.024 MiByte liegen. 
Info: www.nvidia.de 


In den vergangenen Wochen hat 
AMD die Preise der flotten Vierkern- 
CPUs Phenom II X4965 BE sowie des 
X4 955 um jeweils rund 15 Euro ge- 
senkt - offenbar hat AMD die beiden 
Preise wegen des neuen Topmodells 
Phenom Il X4 970 BE angepasst. 
Info: www.pcgames.de/preisvergleich 
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| Mit einem Preis von 400 Euro ist unser Selbstbau-Spiele-PC 


konsole. Dafür kann er auch für Schreibarbeiten genutzt werden. 


Spielerechner für 400 Euro 


Von: Daniel Möllendorf 


Ein spieletaug- 
licher PC für 
schlappe 400 
Euro geht nicht? 
Geht doch - und 
PC Games liefert 
Ihnen auch die 
passenden Kauf- 
und Tuning-Tipps. 
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00 Euro geben manche 
Spieler alleine für die 
Grafikkarte aus. Wenn 


Sie jedoch mit unseren Tipps auf 
die richtigen Komponenten setzen, 
bekommen Sie für 400 Euro einen 
kompletten PC, der sich dank drei 
Prozessorkernen und Radeon HD 
5770 sogar für die neuesten Spiele 
eignet. Außerdem geben wir Tipps 
für einen optimalen Zusammenbau 
und zeigen, wie Sie per Übertak- 
tung noch mehr Leistung aus dem 
400-Euro-Spiele-PC herauskitzeln. 


DER PREIS IST HEISS 


Wie üblich haben wir für alle Preis- 
angaben unseren Online-Preis- 
vergleich-Service www.pcgames. 
de/Preisvergleich verwendet. Dort 
suchen wir den jeweils günstigs- 
ten Preis heraus, achten aber da- 


rauf, dass sich der entsprechende 
Shop bereits eine gute Käuferwer- 
tung von mindestens 2,0 verdient 
hat. Zudem muss die Ware sofort 
lieferbar sein (grüne Markierung 
im Preisvergleich). So stellen wir 
sicher, dass es sich nicht um ein 
besonders günstiges Lockangebot 
eines zwielichtigen Händlers han- 
delt, von dem nur geringe Stück- 
zahlen vorhanden sind. Sobald ein 
passender Anbieter gefunden ist, 
runden wir dessen Preis in Fünfer- 
schritten auf. 

Natürlich kann es vorkommen, 
dass bei einem Shop nicht alle 
empfohlenen Komponenten für den 
400-Euro-Spiele-PC zum günstigen 
Preis lieferbar sind. In dem Fall blei- 
ben zwei Möglichkeiten: Sie kaufen 
die Produkte etwas teurer oder Sie 
bestellen bei unterschiedlichen 


Shops und zahlen gegebenenfalls 
mehrmals Versandkosten. Wir ha- 
ben alle Komponenten für unseren 
Artikel bei dem bewährten Online- 
Shop www.alternate.de bestellt. 


Maus, Tastatur, Lautsprecher und 
Monitor vom alten PC lassen sich 
meist weiterverwenden. Dement- 
sprechen beschränken wir uns bei 
den vorgeschlagenen Konfigura- 
tionen auf die Kernkomponenten. 
Falls es jedoch auch noch ein neuer 
Flachbildschirmsein soll,empfehlen 
wir Ihnen unsere LCD-Kaufberatung 
auf den Seiten 120 bis 123 in dieser 
Ausgabe. Auch das Betriebssystem 
vom vorherigen Rechner lässt sich 
weiterverwenden — falls es sich 
um eine Einzelplatz-Lizenz handelt, 


müssen Sie diese natürlich zuvor 
auf dem alten PC deinstallieren. 


In der Redaktion qualmten die Köp- 
fe: ein spieletauglicher PC für nur 
400 Euro? Fast unmöglich — aber 
eben nur fast. Nach umfangreichen 
Diskussionen, intensivem Stöbern 
im Online-Preisvergleich und er- 
neuten Diskussionen haben wir 
die geeigneten Komponenten aus- 
gesucht, die wir für Sie im Kasten 
rechts aufgelistet haben. 

Zugegeben, Spielekonsolen wie 
die PS3 oder Microsofts neue Xbox 
360 Slim sind noch etwas günstiger, 
doch schon nach wenigen Spiele- 
käufen hat sich die Mehrinvestition 
in unseren 400-Euro-Spielerechner 
gelohnt, denn Konsolenspiele sind 
meist deutlich teurer als PC-Titel. 
So kostet Mafia 2 als Xbox-360- 
oder PlayStation-3-Version 55 Euro, 
für das PC-Pendant zahlen Sie le- 
diglich 45 Euro. Zudem fällt die PC- 
Optik nicht zuletzt dank höherer 
Auflösung besser aus und Shooter 
sowie Strategietitel steuern sich 
mit Maus/Tastatur präziser als mit 
Gamepad. 


Bei einem Spiele-PC kommt es am 
meisten auf die Grafikkarte und 
den Prozessor an. Daher haben 
wir diesen beiden Komponenten 
einen besonders großen Teil un- 
seres 400-Euro-Budgets zugeteilt. 
Tatsächlich reicht das Geld für 
eine Radeon HD 5770 mit 512 Me- 
gabyte Videospeicher und einen 
Athlon II X3 435. Die Grafikkarte 
unterscheidet sich bis auf die Spei- 
cherausstattung nicht von einer 
Radeon HD 5770 mit 1.024 Me- 
gabyte: Architektur und Taktraten 
sind identisch, der halb so große 
Grafikspeicher macht sich aller- 
dings bei hohen Auflösungen mit 
Kantenglättung und anisotroper 
Filterung negativ bemerkbar. 

Wegen der anhaltend hohen Ar- 
beitsspeicherpreise haben wir uns 
für lediglich drei Gigabyte Haupt- 
speicher entschieden, um mehr 
Geld für Grafikkarte und CPU übrig 
zu haben. Das reichte im Test für 
alle aktuellen Spiele. 


In der Tabelle „Spiele-Check“ auf 
der rechten Seite haben wir zehn 
populäre Spiele mit dem 400-Euro- 
PC geprüft. Dabei testeten wir stets 
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mit der weit verbreiteten Auflösung 
1.680 x 1.050 — mit einer noch 
höheren Auflösung ist die 512-MB- 
Grafikkarte bei vielen Spielen über- 
fordert. Allerdings gehen wir einmal 
davon aus, dass Sie einen so güns- 
tigen PC ohnehin nicht mit einem 
teuren High-End-Monitor samt 
Riesenauflösung kombinieren. Wie 
die Tabelle zeigt, schlägt sich der 
400-Euro-Spielerechner gut und 
meistert praktisch alle Spiele mit 
maximaler Detailstufe. Einzige Aus- 
nahme ist Crysis Warhead. Wenn 
Sie dort die zweithöchste Grafikein- 
stellung „Gamer“ auswählen, reicht 
es in unserer Benchmark-Szene al- 
lerdings für noch spielbare 32 Fps. 
Die meisten anderen Spiele laufen 
sogar mit höchsten Grafikeinstel- 
lungen samt 4x AA sowie 16:1 AF 
flüssig. 

Beim Echtzeitstrategie-Meilen- 
stein Starcraft 2 tauchen jedoch 
Probleme mit Kantenglättung und 
Radeon-Karten auf: Sobald getarn- 
te Einheiten dargestellt werden, 
sinkt die Leistung bei aktiviertem 
AA deutlich. Das macht sich in un- 
serer Benchmark-Szene besonders 
stark bemerkbar, denn hier kämp- 
fen mehr als ein Dutzend Protoss- 
Träger im 2-gegen-2-Gefecht gegen 
Terraner und Zerg. Die kleinen Ab- 
fangjäger der Träger fliegen regel- 
mäßig aus dem Tarnfeldbereich des 
Protoss-Mutterschiffs und wieder 
hinein. Wie Sie das Leistungspro- 
blem lösen, demonstrieren wir mit 
den beiden Bildern unten rechts. 

Das ebenfalls neue Mafia 2 
können Sie hingegen mit maxima- 
ler Detailstufe und Kantenglättung 
spielen. Allerdings sollten Sie — wie 
bei allen PCs, die nicht gerade über 
eine High-End-Geforce oder eine zu- 
sätzliche Grafikkarte für die Physx- 
Berechnungen verfügen — die Ein- 
stellung „Apex“ deaktiviert lassen. 
Auch ohne diese Physx-Effekte ist 
die Physikdarstellung im Spiel gut. 
Bei World of Warcraft und Crysis 
Warhead macht sich gelegentli- 
ches Nachladeruckeln bemerkbar. 
Wenn Sie hauptsächlich diese bei- 
den Titel spielen wollen, lohnt sich 
der Aufpreis für vier Gigabyte RAM. 
Bei Anno 1404 dauert zudem die 
Ladezeit mit den verwendeten drei 
Gigabyte Arbeitsspeicher mehr als 
zwei Minuten, anschließend läuft 
das Spiel aber problemlos. 


400-EURO-PC IM DETAIL — CPU: 
DREIKERN-SCHNÄPPCHEN 


Da viele aktuelle und kommende 
Spiele von mehr als zwei Prozessor- 


SPIELE-PC FÜR 400 EURO 


Komponente ‚Auswahl Preis 

Prozessor Athlon II X3 435 (2,9 GHz) Boxed Ca. €65,- 
Prozessorkühler AMD Boxed €0,- 
Hauptplatine ‚Asrock N68-S3 UCC (Geforce 7025/6302) ca. € 35,- 
Grafikkarte Club 3D Radeon HD 5770 (512 Megabyte) Ca.€ 120,- 
RAM (erstes Modul) G.Skill F3-10600CL95-2GBNT Ca.€40,- 
RAM (zweites Modul) Kingston Value KVR1333D3N9/1G Ca. € 20,- 
Festplatte Samsung Spinpoint F3 HD502HJ, 500 Gigabyte Ca.€ 40,- 
DVD-Laufwerk LG GH22NS50 Ca. € 20,- 
Gehäuse Inter-Tech Microstarter 1 Ca. € 20,- 
100-mm-Lüfter Scythe Kaze Jyu New SY1025SLN12H Ca.€5,- 
Netzteil Be quiet Pure Power 350W (L7-350W/BN104) Ca. € 35,- 


Gesamtpreis € 400,- 


SPIELE-CHEC URO-PC 


1.680x1.050, 1.680x 1.050, 
kein AA/AF 4x AA/16:1 AF 
‚Anno 1404 v v 
Battlefield: Bad Company 2 v _ 
Call of Duty: Modern Warfare 2 v v 
Counter-Strike: Source/Half-Life 2 v v 
Crysis Warhead _ - 
Mass Effect 2 v v 
Mafia 2 Demo (Apex-Physx aus) v _ 
Resident Evil 5 v v 
Starcraft 2: Wings of Liberty v - 
WoW: Wrath oftthe Lich King (Ultra) v v 
Mit allen Details spielbar — Mit niedrigen oder mittleren Details spielbar % Nicht spielbar 
Bis auf Crysis laufen alle getesteten Spiele in 1.680 x 1.050 (der üblichen Auflösung günstiger Breitbildmoni- 
tore) zumindest ohne Kantenglättung und anisotrope Filterung in höchster Detailstufe. Viele Titel können Sie 
sogar mit 4x FSSA und 16:1 AF spielen. Bei Starcraft 2 hilft ein Trick, wie die beiden Bilder unten zeigen. 


STARCRAFT 2: KANTENGLÄTTUNG BESCHLEUNIGEN | Öffnen Sie die Datei „Variables.txt“ im 


(Eigene-)Dokumente-Ordner und setzen Sie bei „transparentshadows“ eine „O0“ statt einer „1“ ein. 
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BIOS: ÜBERTAKTEN UND 
LUFTERSTEUERUNG OPTIMIEREN 


Die Asrock-Hauptplatine in unserem 400-Euro-Spiele-PC kostet zwar nur 35 
Euro, trotzdem eignet sie sich sogar zum Übertakten. Zudem sollten Sie die 
Lüftersteuerung für eine geringere Betriebslautstärke optimieren. 


Bei dem verwendeten Athlon Il X3 435 lässt sich der Prozessor-Multiplikator 
nicht anheben; um zu übertakten, müssen Sie daher den Referenztakt steigern. 
Mit den unten abgebildeten Einstellungen lief das System mit 240 anstelle der 
üblichen 200 Megahertz Referenztakt stabil — der Prozessor wurde so von 2,9 
auf 3,47 Gigahertz übertaktet. Wie sich das auf Performance, Leistungsaufnah- 
me und Temperatur auswirkt, zeigen die Balken im Benchmark rechts. 


Um den AMD-Boxed-Kühler ruhigzustellen, setzen Sie im BIOS-Menü „H/W 
Monitor“ die Option „CPU Quiet Fan“ auf „Enabled“ und wählen „50°C“ sowie 
„Level 1“. 


Übertaktung 
Drerclock Mode ICPU,PCIE Async.) 

CPU Frequency (Milz) 1201 

PCIE Frequency Ofte) 11001 
Boot Failure Guard {Enabled} 
Boot Failure Guard Count [Ei] 
CA/LDT Spread Spectrum Disabledl 
CIE Spread Spectrum Disabled) » Select Screen 
SATA Spread Spectrum Disabledl 18 Select Item 
ASRock UCC MDisabled) - Option 
CM) Active Core Control [Disabledl Fl General Help 


x14.5 08 Milz 


NSERE AUFRÜSTEMPFEHLUNG 


Geforce GTX 460 mit 1.024 Megabyte ı 
statt Radeon HD 5770 

Die GTX 460 mit 1 Gigabyte ist deutlich schnel- 

ler als die HD 5770 mit 512 Megabyte. Das 

Netzteil reichte im Test für die Karte aus, aller- 

dings brauchen Sie einen 6-Pin-Stromadapter. 


2 x 2.048 Megabyte DDR3-1333-Hauptspeicher 
statt 1x 2.048 und 1 x 1.024 Megabyte Speicher 


Drei Gigabyte reichen zwar für aktuelle Spiele, bei 
manchen Titeln wie Crysis oder WoW treten damit 
aber noch Nachladeruckler auf — wenn Sie vier 
Gigabyte verwenden, sind diese verschwunden. 


Phenom II X3 720 BE statt Athlon Il X3 435 


Da das Asrock-Board nur CPUs mit einer TDP von / 
maximal 95 Watt unterstützt, empfehlen wir den 

xX3 720 BE. Der hat zwar 100 MHz weniger, dafür > 
bietet er zusätzlich sechs Megabyte L3-Cache, die 


sich bei Spielen besonders bezahlt machen. 
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kernen profitieren, haben wir unsfür 
AMDs Athlon IIX3435 entschieden. 
Der bietet drei Rechenzentralen 
mit je 2,9 Gigahertz Leistung zum 
Kampfpreis von nur 65 Euro inklu- 
sive AMD-Standardkühler (Boxed). 
Die Version ohne Kühler ist sogar 
teurer, daher raten wir zur Boxed- 
Variante. Wegen des knappen Bud- 
gets verzichten wir aufeine stärkere 
Kühllösung. Der AMD-Kühler reicht 
und wird abseits vom Spielebetrieb 
mit rund 1.200 Umdrehungen pro 
Minute von den meisten Anwen- 
dern akustisch nicht als störend 
laut empfunden. Wenn Sie dage- 
gen großen Wert auf eine niedrige 
Geräuschkulisse legen, empfehlen 
wir einen anderen Prozessorkühler 
wie den Cooler Master Hyper TX3 
für lediglich 15 Euro. Wichtigster 
Unterschied zwischen der Athlon- 
Il-Reihe und der Phenom-Il-Serie ist 
der L3-Zwischenspeicher (Cache): 
Während Phenom-Il-CPUs bis zu 
sechs Megabyte bieten und daher 
bei Spielen schneller sind, fehlt 
der L3-Cache bei Athlon-Il-Prozes- 
soren komplett — dafür sind diese 
deutlich günstiger. 

Intel ist in diesem Preisbereich 
keine echte Alternative zu AMD: 
Für 65 Euro, also den Preis des 
Athlon II X3 435, bekommen Sie 
bei Intel höchstens den Zweikerner 
Dual-Core E6500 für den alten So- 
ckel 775. Prozessoren, die sich für 
den aktuellen Sockel 1156 eignen, 
kosten mindestens 80 Euro. Des 
Weiteren hat AMD letzten Monat 
den Preis des Athlon II X3 445 ge- 
senkt — er ist dank 3,1 Gigahertz 
Takt etwas schneller als der ver- 
wendete Athlon Il X3 435 mit 2,9 
Gigahertz und ist aktuell ebenfalls 
für 80 Euro zu haben. Falls der PC 
etwas mehr als 400 Euro kosten 
darf, raten wir daher zum X3 445. 


Das N68-S3 UCC von Asrock 
kostet nur 35 Euro und ist ein 
echter Geheimtipp: Es verfügt 
zwar noch über den alten Sockel 
AM2+, eignet sich aber trotz- 
dem für die meisten aktuellen 
Sockel-AM3-Prozessoren. Die einzi- 
ge Einschränkung: Die CPU darfeine 
thermische Verlustleistung (TDP) 
von 95 Watt nicht überschreiten — 
als wir testweise einen Phenom IIX4 
955 BE (125 Watt TDP) einsetzten, 
wurde dieser zwar korrekt erkannt, 
lief aber stets nur mit 800 MHz Pro- 
zessortakt. Die schnellste CPU, die 
Sie mit dem N68-S3 UCC verwen- 


den können, ist derzeit der Phenom 
11X4 945 mit vier Kernen und 3 GHz 
für rund 120 Euro. 

Der eigentliche Clou: Die Asrock- 
Platine bietet sowohl zwei DDR3- als 
auch zwei DDR2-Speicherbänke. Da 
der Speicher-Controller in aktuellen 
AMS3-Prozessoren (wie dem ver- 
wendeten Athlon Il X3 435) beide 
Standards unterstützt, können Sie 
daher (falls vorhanden) DDR2-RAM 
aus Ihrem alten PC weiterverwen- 
den und so zusätzlich Geld sparen. 
Für den günstigen Preis bietet das 
Board natürlich nur eine minima- 
le Ausstattung — auf Gigabit-LAN, 
Firewire, USB 3.0 oder SATA 6Gb/s 
müssen Sie verzichten. Mit vier 
SATA-3Gb/s-Ports, vier USB-2.0- 
Anschlüssen und üblichem On- 
board-Sound (Via VT1705) reicht 
die Ausstattung aber für einen 
schlichten Spiele-PC. Zwei SATA- 
Kabel werden mitgeliefert. Anders 
als bei vielen teureren Boards ist 
sogar ein PATA-Anschluss (IDE) 
vorhanden — daher können Sie bei 
Bedarf ein entsprechendes Lauf- 
werk aus dem alten PC überneh- 
men. Der Mainboard-Chip Geforce 
7025/630a verfügt über eine in- 
tegrierte Grafikeinheit, die für Spie- 
le aber nicht geeignet ist. 


Das günstige Asrock-Board eignet 
sich sogar für Übertaktungen. Über- 
treiben Sie es aber auf keinen Fall 
mit den Spannungen, da die Platine 
über eine schlichte Spannungsver- 
sorgung verfügt und der schmäch- 
tige Boxed-Kühler nur wenig Reser- 
ven bietet. In unserem Test reichten 
1,475 Volt anstelle der üblichen 1,4 
Volt, um die CPU stabil von 2,9 auf 
3,47 Gigahertz zu übertakten — die 
dafür nötigen Einstellungen finden 
Sie auf den Bildern links oben. Wie 
unser Benchmark zeigt, reicht der 
Boxed-Kühler dann noch aus und 
die Spieleleistung steigt um bis zu 
24 Prozent. 

Mit der Asrock-Technik UCC lässt 
sich bei manchen Dreikernprozesso- 
ren zudem der deaktivierte vierte 
Kern freischalten. Im Test mit dem 
von www.alternate.de zur Verfügung 
gestellten Athlon II X3 435 funkti- 
onierte das problemlos. Allerdings 
steigt damit natürlich auch die Ab- 
wärme. Da dieser Trick nicht bei al- 
len Prozessoren möglich ist und der 
reaktivierte vierte Kern das Über- 
taktungspotenzial begrenzen kann, 
haben wir unsere Übertaktungstests 
mit drei CPU-Kernen durchgeführt. 


pcgames.de 


Leistungsaufnahme ganzer PC 
BESSER 4 Watt 


LEISTUNGSAUFNAHME & TEMPERATUREN: 
ÜBERTAKTEN IST KEIN PROBLEM 


BESSER» | Bilder pro Sek. 


SPIELELEISTUNG DES 400-EURO-PC 
— ÜBERTAKTEN LOHNT SICH 


Crysis: Warhead, 64 Bit, Savegame „From Hell’s Heart“, Einstellung „Gamer“ 


ae gran Also wre 


[a00-Euro-Pc: Athlon 1X3 435 (2,9 GHZ), Radeon] 
HD5770 (850.200 Mk, 512 Megabyte) 
3CiByte RAM 


0C - 400-Euro-PC: Athlon IX3435 
(8,47 GHz), Radeon HD 5770 (8707 
1.400 MHz, 512 Megabyte), 3 Gigabyte RAM 


Aufgerüstet — 555-Euro-PC: Phenom 
X3 TZOBE (2,8 Hz), Geforce GTX 460. 
(1 Gigabyte), 4 Gigabyte RAM 


0 50 100 150 200 250 0 10 20 
Aufgerüstet 555-Euro-PC: Phenom | A 67 (11%) Aufgerüstet -555-Euro-PC: Phenom | 44 (426%) 
N3T2OBE(8CHD) Geforce ctXsO | u 191 (44%) XSTZOBE(2,SCHD) Geforce GTXAcO | a 37 (16%) 
(Gigabyte, Gigabyte RAM 189 2%) (U Gigabyte), Gigabyte RAM r—— 3 (+169%) 
[ 75 (8: 00 - 400-Euro-PC; Athlon IX3435 a 20 (+14%) 
m —————— (347 Ch), Radeon HD5770 870 | 35 (+9 %) 
1.400 MR, 512 Megabyte), 3 Gigabyte RAM | ig 148%) 
0C- 400-Euro-PC: Athlon 3435 rg 122 (+63 %) ) A 35 
(347 GHz), Radeon HD5770 870} 206 (413%) nd 3: 
1.300 Mhz, 512 Megabyte, 3 Gigabyte RAM 1215(+12%) a 13 (sis 
Temperatur: CPU Starcraft 2, Echtzeit-Wiederholung „2 on 2“, maximale Details 
BESSER «| Grad Celsius 0 10 20 30 40 50 BESSER» |BilderproSek. |o FT TE aaa Yo TE ass 
Auieriet- 55 Emo PC Picnomu | EEE 25 O0_400-Euro-PC:Ation uses | 21 (24%) 
NSTZOBE(28CH2) Geforce ck | u 39 (3,47 Ch), Radeon HD 5770 (8707 a 20 (418%) 
(U Gigabyte), Gigabyte RAM 2 1.400 Mk, 512 Megabyte), 3 Gigabyte RAM 5(+25%) 


u 19 (+12%) 
ad 13 146%) 
1 (+325%) 


— — | 
— 
a 4 (Bas 


Temperatur: Grafikchip 
BESSER & Grad Celsius 


BESSER» | Bilder pro Sek. 


Mafia 2 Demo, integrierter Benchmark, Apex-Physx aus, sonst maximale Details 


BEDNGTSPELBAR > FLÜSIGSPIELHAR. 
0 10 20 30 40 50 60 70 


Aufgerüstet— 555-Euro-PC: Phenom 0C- 400-Euro-PC: Athlon IK3435 u 63 24%) 
X3720BE (2,8 Ch), Gore CTKAGO (347 CH), Radeon 4577070 | 58 8%) 
(U Gigabyte), 4 Gigabyte RAM 1.00 Wh, 512 Möye),3 Gier | en 35 (+9 %) 
[900-Eur-PC: Athlon 11X3.435 12,9 CH2), Racer] u 47 Aufgerüstet- 555-Eur-PC: Phenom | MM 57 (+12 %) 
HD5770 (850/1.200 MHz, 512 Megabyte), || sn 80 X3720 BE (2,8CH2), Geforce GTKA6O | 39-22 %) 
3 Gigabyte RAM 85 (1 GiBye),  GiByte RAM = 1410128%) 

0C - 00-Euro-PC; Athlon 1X3 435, —d 6) u ua 5\ (535) 

347 CK) Radeon 5770870 | a 85 he nd 
1.100 Mt, 512 Megabyte), igbyte RAM 90 II E 

nn .n 1.280x 1.024, 1.680x1.050, 1.680x1.050, 

Windows-Leerlauf er im Loop |Anno 1404 im Loop | Minimum-Fps Ken AAAr: I: Kane ARAANBLAE | 


System: siehe Balkenbeschriftung; Win7 x64, Cat. 10.7a, Geforce-Treiber 258.96, 1.680 x 1.050, 4 x AN/8:1 AF | 


System: siehe Balkenbeschriftung; Windows 7 x64, Catalyst 10.7a, Geforce-Treiber 258.96 | 


Wie zu Beginn erwähnt, empfehlen 
wir lediglich drei Gigabyte Haupt- 
speicher, um das gesparte Geld in 
die CPU und die Grafikkarte inves- 
tieren zu können. Die günstigste 
Kombination besteht derzeit aus 
dem 2.048-Megabyte-Modul F3- 
10600CL9S-2GBNT von G.Skill 
sowie Kingstons 1.024-Megabyte- 
DIMM Value KVR1333D3N9/1G 
— beide Speicherbausteine unter- 
stützen den DDR3-1333-Modus. 
Die Asrock-Platine lief problemlos 
mit dieser Mischbestückung. Zum 
Testzeitpunkt war das Kingston-Mo- 
dul bei www.alternate.de vorüber- 
gehend nicht lieferbar, weshalb wir 
auf die DDR3-1066-Variante aus- 
weichen mussten und alle Tests mit 
diesem niedrigeren Speichertakt 
durchgeführt haben. Mit DDR3- 
1333-RAM können Sie bei unseren 
Benchmark-Ergebnissen noch ein 
paar Prozentpunkte hinzurechnen. 
Um das RAM nicht zu überfordern, 
sollten Sie bei Spielen keine Hinter- 
grundprogramme nutzen. Schlie- 
Ben Sie, falls möglich, Instant-Mes- 
senger und vor allem den Browser: 
Wenn viele Webseiten geöffnet sind, 
belegt dieser locker mehrere hun- 
dert Megabyte Speicher. 
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NETZTEIL, GEHÄUSE, LUFTER 


Beim Netzteil setzen wir auf Mar- 
kenqualität von Be quiet — das 
350-Watt-Modell aus der Pure- 
Power-Reihe kostet nur 35 Euro. 
Wenn Sie ein No-Name-Netzteil ver- 
wenden, können Sie kaum sparen. 

Das Inter-Tech-Gehäuse Micro- 
starter 1 ist schon für 20 Euro zu 
bekommen und eignet sich aus- 
schließlich für Micro-ATX-Platinen 
wie das Asrock N68-S3 UCC.Dader 
100-mm-Lüfter SY1025SLN12H 
von Scythe über 92-mm-Bohrun- 
gen verfügt, lässt sich der Propeller 
im Gehäuse befestigen. 


FAZIT 


Das hat selbst uns überrascht: Mit 
dem auferlegten finanziellen Budget 
von nur 400 Euro lässt sich ein richtig 
flotter Spiele-PC zusammenstellen. 
Per Übertaktung können Sie die Leis- 
tung sogar merklich steigern. Auf Top- 
Ausstattung wie USB 3.0 und SATA 
6Gbit/s müssen Sie dann natürlich 
verzichten. Zwar wird der PC nicht 


höchsten Silent-Ansprüchen gerecht, 


laut ist er aber auch nicht. Aufrüst- 
Potenzial ist ebenfalls vorhanden: Die 
Grafikkarte lässt sich einfach erset- 
zen; bei der CPU sind Sie jedoch auf 
95-Watt-Modelle beschränkt. 


Ey 


PLATZWUNDER | Selbst lange Grafikkarten lassen sich einsetzen. Im Heck hat ein Scythe-100- 
mm-Lüfter Platz. Das DVD-Laufwerk von LG muss in den hintersten Bohrungen befestigt werden. 
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EINSATZFRAGE | Nicht jeder LCD eignet sich für 
alle Aufgaben. Modelle für Spieler beispielsweise 
benötigen vor allem eine geringe Reaktionszeit. 
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Der optimale Flachbildschirm 


Von: Marco Albert/ 
Julian Witte 


120 Hertz, LED, 
Inputlag, Schalt- 
geschwindigkeit 
— PC Games klärt 
auf: Darauf soll- 
ten Sie beim Kauf 
eines LC-Displays 
wirklich achten! 
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ie Entwicklung der Bild- 
schirmtechnik hat sich in 
den letzten zehn Jahren 


gewandelt, da durch LC-Displays 
(Flüssigkristallbildschirme) ganz 
andere Herausforderungen als bei 
Röhrenmonitoren entstanden sind. 
PC Games begleitet diese Entwick- 
lung seit ihrer Entstehung im Jahr 
2000 und hat seine Testkriterien 
immer wieder daran angepasst. 
Mithilfe dieser Kaufberatung, die 
sich an unseren Testmethoden 
orientiert, können Sie einerseits 
selbst die Leistungsfähigkeit Ihres 
neuen LCDs einschätzen. Anderer- 
seits durchschauen Sie schnell und 
umso leichter leere Marketing-Ver- 
sprechen einiger Hersteller. 


DIE REAKTIONSZEIT 


Monitor-Hersteller werben mit 
Reaktionszeiten von 2 bis 5 Mil- 
lisekunden, sogar 1 Millisekunde 
soll laut Viewsonic möglich sein. 
Allerdings handelt es sich bei die- 
sen Werksangaben um den Wech- 
sel von Grau zu Grau. Dabei liegen 
die Grauwerte lediglich 30 Prozent 
auseinander und die Kontrastwerte 
unterscheiden sich nur geringfügig. 
Die Schaltgeschwindigkeit eines 
LC-Displays wird vom Hersteller 


unter sehr günstigen Bedingungen 
gemessen. Gerade in der Spiele- 
Praxis gibt es aber meist sehr große 
Unterschiede zwischen den Kon- 
trastwerten: Bei einer virtuellen Ex- 
plosion beispielsweise schaltet das 
LCD schnell viele Pixel von dunkel 
auf sehr hell bis weiß um — das 
klappt meist nicht in 2 Millisekun- 
den. Die Messung der Reaktions- 
zeit ist in der Norm ISO 9241-305 
festgelegt und sagt aus, dass die 
Schaltgeschwindigkeit als mittlere 
Übergangszeit zwischen fünf Grau- 
werten anzugeben ist. Die Messung 
nach der Norm ISO 13406-2 wird 
nur noch selten in Datenblättern 
angegeben, dabei wird die Zeit zwi- 
schen dem Umschalten zwischen 
90 Prozent Weiß auf 10 Prozent 
Schwarz gemessen. Da in der Pra- 
xis weder in Schwarz-Weiß noch in 
Grau gespielt wird, ziehen wir den 
inzwischen mehrere Jahre alten 
Farbkombinationstest immer noch 
vor. Dabei wird der Mittelwert aus 
den Wechseln von Weiß, Schwarz, 
Weiß und Weiß, Schwarz, Gelb so- 
wie Rot und Blau ermittelt. 


DIE OVERDRIVE-TECHNIK 
Die Hersteller versuchen seit Jah- 
ren die Reaktionszeit von LCDs zu 


verbessern, dabei wird nicht nur die 
Viskosität (Zähflüssigkeit) der Flüs- 
sigkristalle verändert, sondern man 
setzt auch gezielt Überspannungen 
zur Beschleunigung des Drehver- 
haltens der Kristalle ein. Die Technik 
dazu wird als „Overdrive“ bezeich- 
net. Zusätzlich zu den leichten Über- 
spannungen wird das Bild analysiert, 
um im Voraus zu erkennen, ob sich 
Pixel im nächsten Bild verändern 
werden. Ein Drehbefehl für die Flüs- 
sigkristalle wird dann von der Elek- 
tronik schon vor dem eigentlichen 
Informationswechsel ausgelöst. Der 
Einsatz der Overdrive-Technik kann 
also das Reaktionsverhalten eines 
LCDs deutlich verbessern. Allerdings 
entstehen auch zwei Nachteile: Zur 
Analyse der Bilder werden Informa- 
tionen vom LCD verspätet ausgege- 
ben, es kommt zum sogenannten 
Inputlag. Zudem kann eine Korona- 
Bildung entstehen, das heißt, um 
dunkle Objekte, die sich schnell über 
den Bildschirm bewegen, erscheint 
ein heller Rand — ähnlich der Korona 
bei einer Sonnenfinsternis. 


Der Inputlag ist inzwischen ein 
wichtiges Leistungsmerkmal für 
LC-Displays. Vor allem Spieler müs- 
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AUFLOSUNG UND BILDSCHIRMDIAGONALE 


Ischirmgröße Empfohlene Auflösung 
19 Zoll 1.366 x 768 (Breitbild)/1.280 x 1.024 (5:4-Format) 
20 Zoll 1.440 x 900 (Breitbild)/1.600 x 1.200 (4:3-Format) 
22 Zoll 1.680 x 1.050 (Breitbild) 
23 Zoll 1.920 x 1.080 (Breitbild) 
24 Zoll 1.920 x 1.200 (Breitbild) 
27 Zoll 2.560 x 1.440 (Breitbild) 
30 Zoll 2.560 x 1.600 (Breitbild) 


sen auf eine kurze Signallaufzeit 
achten. In jedem Flüssigkristallbild- 
schirm arbeitet eine Elektronik, die 
das von der Grafikkarte kommende 
Signal verarbeitet. Diverse Techni- 
ken zur Verbesserung des Bildes 
(beispielsweise Overdrive) sorgen 
dafür, dass einige Millisekunden 
vergehen, bis das Bild auf dem LCD 
sichtbar wird. Bei einem herkömm- 
lichen Röhrenmonitor wird das Bild 
schneller erzeugt, es entsteht kein 
messbarer Inputlag. Mithilfe einer 
digitalen Spiegelreflexkamera und 
eines Röhrenmonitors ist es mög- 
lich, die Signallaufzeit sichtbar zu 
machen. Allerdings handelt es sich 
dabei nur um eine Annäherung an 
den tatsächlichen Wert für den 
Inputlag. Unsere Partnerwebseite 
www.prad.de hat größere Unter- 
suchungen zum Thema Inputlag 
angestellt und ein spezielles Hilfs- 
programm entwickelt. Mehr Infor- 
mationen dazu finden Sie auf der 
Webseite unseres Schwestermaga- 
zins www.pcgameshardware.de un- 
ter BONUSCODE 275E. Das Small 
Monitor Test Tool (SMTT) erzeugt 
sehr hohe Bildwiederholraten und 
zeigt eine Art Stoppuhr an verschie- 
denen Positionen des Monitors an. 
Mit einer Spiegelreflexkamera und 
der Blende 1/160 fotografieren wir 
die „Uhr“ auf dem LCD und auf 
einem Röhrenmonitor gleichzeitig. 
Es werden pro Display 60 Bilder er- 
stellt. Anschließend werten wir die 
Bilder nach einer speziellen Vor- 
gehensweise aus und ermitteln die 
Signallaufzeit eines LC-Displays. 
Die meisten Spieler stört eine Si- 
gnallaufzeit von zwei Bildern pro 
Sekunde (Fps) nicht, das entspricht 
etwa 30 Millisekunden. Viele Profi- 
spieler nehmen solche Verzögerun- 
gen durch den Inputlag allerdings 
wahr. Daher sollte die Signallaufzeit 
unter 15 — besser unter 10 — Milli- 
sekunden liegen. 


BILDSCHIRMDIAGONALE 

JUNDAUFLÖSUNG_ | 
Stieg vor einigen Jahren die Auf- 
lösung eines Displays mit der 
Bildschirmdiagonale noch an, 


1012010 


scheint es bei aktuellen LCDs — 
egal welcher Größe — nur noch 
eine Auflösung zu geben. Von 20 
bis 27 Zoll kommen fast nur noch 
1.920 x 1.080 Pixel zum Einsatz. 
Die sogenannte Full-HD-Auflösung 
hat sich dank des LCD-Fernseher- 
Booms in den Köpfen der Käufer 
festgesetzt und soll zumindest 
nach Meinung der Marketingstrate- 
gen ein Qualitätsmerkmal sein. Wir 
sehen diese Entwicklung jedoch 
sehr kritisch, denn zum einen ist 
die Auflösung 1.920 x 1.080 nicht 
unbedingt optimal zum Arbeiten 
am Rechner und ein 27-Zöller mit 
Full HD ist unpraktisch. Sie können 
bei einem üblichen Abstand von 50 
Zentimetern zwischen Anwender 
und LCD die einzelnen Pixel schon 
erkennen. Genauso unergonomisch 
ist es, wenn Sie an einem 20-Zöller 
mit 1.920 x 1.080 Pixeln arbeiten, 
die Auflösung ist zu hoch, Schrift 
und Symbole müssen zur besseren 
Lesbarkeit vergrößert werden. In 
der Tabelle oben finden Sie die von 
der Redaktion empfohlenen Auflö- 
sungen passend zur Display-Größe. 


DIE WAHL DES PANELS 


LCDs unterscheiden sich in der ver- 
wendeten Panel-Technik und damit 
in der Weise, wie das Licht gestreut 
wird, um einen höheren Blickwinkel 
zu ermöglichen. Besonders preis- 
günstig sind TN-Panels (Twisted 
Nematic). Das Licht, das die Flüs- 
sigkristalle direkt nach vorn leitet, 
wird durch eine zusätzliche Folie 
auf dem Panel gestreut, sodass 
auch von der Seite noch ein Bild 
erkennbar ist. TN-Panels bieten zu- 
mindest nominell die besten Schalt- 
zeiten und sind relativ günstig her- 
zustellen. Panels mit IPS-Technik 
(In Plane Switching) ordnen die 
Moleküle der Flüssigkristalle nicht 
vertikal, sondern horizontal und 
damit parallel zum Glassubstrat an. 
Sie ermöglichen höhere Blickwinkel 
und fast die gleichen Schaltzeiten 
wie TN-TFTs, benötigen aber stär- 
kere Lichtquellen. IPS-Panels sind 
aufwendiger zu fertigen und daher 
etwas teurer als TN-Geräte. Bei 


AUSWIRKUNGEN DER VERSCHIEDENEN 
REAKTIONSZEITEN 


Röhrenmonitor oder LCD mit 10 Millisekunden Reaktionszeit 


Auf einem Röhrenmonitor oder auf einem LC-Display mit sehr kurzer Reaktions- 
zeit um die 10 Millisekunden werden die Bewegungen ohne Schlieren darge- 
stellt. Spieler erkennen den Gegner sofort und vor allem scharf. 


Auf den meisten aktuell im Handel erhältlichen 


issigkristallbildschirmen mit 
einer Reaktionszeit bis 20 Millisekunden wird das sich bewegende Objekt nur 
leicht unscharf dargestellt. Einen Großteil der Spieler stört das allerdings nicht. 


LCD mit 30 Millisekunden Reaktionszeit 
I bi 


NY a N“,\ 


Auf LC-Displays mit mehr als 30 Millisekunden Schaltgeschwindigkeit wird der 
sich schnell bewegende Gegner sehr unscharf dargestellt. Die genaue Position 


des Angreifers ist unklar, sodass sogar ein taktischer Nachteil entstehen kann. 
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BLICKWINKELANSICHTEN EINES LCDS 
MIT TN-PANEL 


Direkte Draufsicht (0 Grad) 


‚60 Grad seitlich zum Scheitelpunkt 


80 Grad seitlich zum Scheitelpunkt 


Bekanntlich bieten LCDs mit einem TN- gegenüber einem Display mit PVA- oder 
IPS-Panel einen geringeren Einblickwinkel. Anhand dieser Bildfolge wird sehr 
gut deutlich, wie Kontrast, Helligkeit und Farbbrillanz mit steigendem Einblick- 
winkel abnehmen. Bei 80 Grad seitlich zum Scheitelpunkt des LCDs können Sie 
fast gar nichts mehr auf dem Flüssigkristallbildschirm erkennen. 
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MVA- (Multi Domain Vertical Align- 
ment) und PVA-Panels (Patterned 
MVA) sitzen in jeder Subpixelzelle 
zwei schräg nach vorn gerichtete 
Kristallstränge, was den Blickwin- 
kel erhöht. Auch diese Geräte sind 
kostspieliger als Modelle mit TN- 
Panels. 


Die Flüssigkristalle in einem LCD 
können nicht selbst leuchten, son- 
dern regulieren nur den Durchfluss 
von Licht. Daher ist eine Hinter- 
grundbeleuchtung notwendig. 
Diese wird entweder durch Kalt- 
kathodenröhren (CCFL) oder durch 
Leuchtdioden (LED) realisiert. Die 
LED-Technik zeichnet sich vor al- 
lem durch einen geringeren Strom- 
verbrauch (bis 50 Prozent Sparpo- 
tenzial gegenüber CCFL) aus. Die 
weiteren Vorteile gegenüber Kaltka- 
thodenröhren sind im Bereich unter 
1.000 Euro LCD-Anschaffungskos- 
ten gering und unserer Meinung 
nach vernachlässigbar. Viel wichti- 
ger ist, wie gut das Licht der Kaltka- 
thodenröhren oder Leuchtdioden, 
die meist am Rand des Bildschirms 
angebracht sind, mithilfe von spezi- 
ellen Folien über die gesamte Flä- 
che des Displays verteilt wird. Die 
Helligkeit sollte an allen Stellen des 
Monitors möglichst gleich sein. In 
der Praxis zeigt sich aber, dass die 
Luminanz in der Mitte am höchsten 
ausfällt und zum Rand hin abnimmt, 
teilweise ist dies sogar mit bloßem 
Auge erkennbar. 


Die meisten LCDs lassen sich nur 
um 20 bis 30 Grad neigen. Eine Hö- 
henverstellung finden Sie erst bei 
Geräten ab ca. 300 Euro. Die Dreh- 
barkeit (nicht die Pivot-Funktion) 
ist für die meisten Anwender nicht 
wichtig, da der Bildschirm selten 
für Präsentationen genutzt wird. 
Die immer seltener angebotene Pi- 
vot-Funktion dient dazu, die Anzei- 
ge um 90 Grad zu drehen, sodass 
eine A4-Seite vollständig auf dem 
LCD angezeigt wird. 


Ein LCD sollte auf jeden Fall einen 
digitalen Eingang besitzen. Bild- 
schirme, die nur über RGB (D-Sub) 
verfügen, kaufen Sie besser nicht, 
wenn Sie immer ein kontrastreiches 
und scharfes Bild möchten. Zu den 
digitalen Schnittstellen für Anzei- 
gen zählen DVI-D und HDMI. Beide 
sind elektrisch per Adapter kom- 
patibel. In der Praxis hat sich aller- 


dings gezeigt, dass einige LCD-TVs, 
die nur über HDMI verfügen, nicht 
zwingend ein sauberes PC-Bild lie- 
fern. Daher empfehlen wir Ihnen, 
beim Kauf darauf zu achten, dass 
ein DVI-D-Anschluss vorhanden 
ist. Beachten Sie bitte, dass für den 
Betrieb eines 120-Hertz-LCDs ein 
Duallink-DVI-Kabel notwendig ist, 
da die Bandbreite eines herkömmli- 
chen Anschlusses nicht ausreicht. 


Schon seit Längerem werben viele 
Hersteller mit Kontrastwerten von 
bis zu 1.000.000:1. Wie ist solch 
ein Unterschied zwischen Weiß und 
Schwarz möglich? Die Lösung heißt 
dynamischer Kontrast. Dazu wird 
die Hintergrundbeleuchtung redu- 
ziert, wenn das Bild hauptsächlich 
dunkel ist. Da dadurch auch die 
noch verbliebenen hellen Teile des 
Bildes abgedunkelt werden, sollten 
Spieler die Technik links liegen las- 
sen. Ein Beispiel: Sie spielen gerade 
eine Szene in einem Tunnel mit we- 
nig virtuellem Licht, nun reduziert 
das LCD die Leuchtkraft aufgrund 
der Funktion „dynamischer Kon- 
trast“ und plötzlich können Sie fast 
gar nichts mehr erkennen. Daher 
schalten Sie die Funktion im Bild- 
schirmmenü (auch OSD genannt) 
lieber aus. Ein statischer Kontrast 
von 800:1 bis 1.000:1 ist vollkom- 
men ausreichend. Entscheidend 
ist, wie niedrig der Schwarzwert 
des LCDs, also die Undurchlässig- 
keit von Licht, wirklich ist. 

Eine Ausnahme gibt es al- 
lerdings: Wenn die Funktion dy- 
namischer Kontrast durch die 
Direct-Type-Anordnung von LEDs 
umgesetzt wird, sodass die Be- 
leuchtung nur noch an tatsächlich 
dunklen Bereichen reduziert wird, 
ist die Technik auch für Spieler ge- 
eignet. Dies ist mit Kaltkathoden- 
röhren so nicht möglich und auch 
die meisten LCDs mit LED-Licht 
arbeiten nicht mit Direct-Type-An- 
ordnung (LEDs befinden sich direkt 
hinter den Flüssigkristallen). 


LCDs arbeiten in der Regel mit 60 
oder selten mit 75 Hertz Bildwieder- 
holfrequenz. Dabei wird im Gegen- 
satz zu Röhrenmonitoren das Bild 
nicht 60 Mal pro Sekunde neu auf- 
gebaut, sondern es werden nur rund 
alle 16 Millisekunden eventuelle 
Änderungen an die Pixel übermit- 
telt. Durch die 120-Hertz-Technik 
wird die Bildwiederholrate erhöht 
und damit werden mehr Bildinfor- 
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Im linken Bild sehen Sie die Darstellung einer Spiele- 
szene aus Call of Duty: Modern Warfare 2 auf einem 
LCD mit über 30 Millisekunden Inputlag. Rechts ist 
die gleiche Szene auf einem Display mit weniger als 
10 Millisekunden Signallaufverzögerung zu erkennen. 


Sie als Anwender sehen also den Schuss rechts schon 
einige Millisekunden früher — im Spielverlauf wird dies 
als Inputlag wahrgenommen. Gerade in Spielen, in de- 
nen es auf sehr schnelle Reaktionen des Anwenders 
ankommt, ist ein Inputlag ab 30 Millisekunden spür- 


bar. Beachten Sie aber, dass nicht jeder Anwender dies 
gleich empfindet. Ein Wimpernschlag beispielsweise 
dauert rund 100 Millisekunden, daher sind 30 Milli- 
sekunden Ausgabeverzögerung immer noch ein sehr 
kleiner Zeitraum. 


mationen pro Sekunde an das LCD 
übertragen und auch ausgegeben. 
Für Spieler entsteht also ein theo- 
retischer Vorteil, da dem Anwender 
mehr Bildinformationen vorliegen. 
Ob die Vielzahl an Bildern auch vom 
Auge/Gehirn verarbeitet wird, ist bei 
jedem Menschen unterschiedlich. 
Profispieler Peter Schlosser alias 
„Chucky“ vom Alternate-Team Attax 
meint: „Man sieht eine deutliche 
Verbesserung von den 120-Hertz- 
LCDs gegenüber den herkömmli- 
chen Flüssigkristallbildschirmen 
mit nur 60 Hertz. Das Bild ist viel 
flüssiger, vor allen Dingen bei lang- 
sameren Bewegungen.“ In unserer 
Redaktion gehen die Meinung aus- 
einander: Während Strategiespieler 
mit 60 Hertz zufrieden sind, bevor- 
zugen Fans von Action-Titeln ein 
120-Hertz-LCD. Etwa 100 bis 150 
Euro mehr kostet ein entsprechen- 
des Display gegenüber einem ver- 
gleichbaren Monitor mit 60-Hertz- 
Technik. Alle LCDs, die mit „Ready 
for Geforce 3D Vision“ werben, ar- 
beiten mit der 120-Hertz-Technik. 
Aktuell bieten Samsung, Viewsonic, 
Asus, Acer, LG und Dell die neuarti- 
gen Bildschirme an. 


FARBBRILLANZ 


Der neue Monitor sollte ein brillan- 
tes Farbbild wiedergeben und alle 
Farben satt erstrahlen lassen. Einige 
LCD-Herstellermachen essichleicht 
und verwenden eine sogenannte 
Glare-Folie (Glanzfolie). Diese sorgt 
gerade im Verkaufsraum für ein bril- 
lanteres Bild gegenüber herkömm- 
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lichen LCDs. Der Nachteil ist aller- 
dings, dass diese Displays sehr stark 
spiegeln. Solange ein Bildschirm 
nicht farbstichig ist und eine Farbe 
besonders hervortritt, ist die Farb- 
echtheit für Spieler nebensächlich. 
Sobald Sie aber Fotos mit dem LCD 
nachbearbeiten möchten, sollte Rot 
auch Rot sein. Dazu hat die Indus- 
trie sRGB (Standard-Rot-Grün-Blau) 
eingeführt, was inzwischen von vie- 
len Digitalkameras, Monitoren und 
Druckern unterstützt wird. Das Bild 
soll also auf dem Flüssigkristallbild- 
schirm genauso aussehen wie auf 
dem Ausdruck. Allerdings handelt 
es sich bei SRGB um den kleinsten 
verfügbaren gemeinsamen Nenner 
— der Farbraum ist eingeschränkt. 
Deutlich mehr Farben können mit 
Adobe RGB oder gar Wide Garmut 
RGB dargestellt werden. Diese Tech- 
niken treffen Sie allerdings nur in 
teureren Profigeräten an. je] 


LCD-Kaufberatung 

Vor dem Kauf eines neuen LCDs müs- 
sen Sie sich genau überlegen, was Sie 
damit alles anstellen möchten, denn 
nicht jeder Bildschirm eignet sich 
alle Aufgaben. So sind beispielsweise 
Displays, die für Bildbearbeitung ge- 
eignet sind, nicht schnell genug fi 
Action-Spiele. Flüssigkristallbildschi 
me, die alle Bedürfnisse gleichzeitig 
erfüllen, gibt es noch nicht. Für Spieler 
ist aktuell aber eine sehr breite Aus- 
wahl an verschiedenen Anzeigegerä- 
ten verfügbar, die niedrige Reaktions- 
zeit und geringen Inputlag bieten. 


LCD mit 60 Hertz 


LCD mit 120 Hertz 


Mithilfe dieser Szene aus Assassin's Creed 2 haben wir versucht, den Un- 
terschied in der Darstellung zwischen einem LCD mit 60 und einem mit 120 
Hertz zu visualisieren. Während die Bewegungen der Figur auf dem 60-Hertz- 
Bildschirm nur zweimal dargestellt werden, zeigt das 120-Hertz-Pendant mehr 
Bildveränderungen in der gleichen Zeit an, sodass Sie mehr Bewegungen der 
Figur erkennen. Beachten Sie bitte, dass all dies in Millisekunden abläuft und 
viele Anwender den Unterschied nicht bemerken werden. Im Gegenzug neh- 
men professionelle Spieler wie Peter Schlosser alias „Chucky“ vom Alternate- 
Team Attax die hochwertige Bewegungsdarstellung bewusst wahr. 
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VERDRAHTET | Nach Meinung vieler Spieler sind Kabelmäuse ihren 
drahtlosen Pendants in puncto Leistung nach wie vor überlegen. 


Fünf neue Kabelmäuse für Spieler 


Von: Lars Craemer 


Das Angebot an 
Mäusen ist un- 
überschaubar, die 
Preisunterschiede 
sind gigantisch. 
Wir haben uns 
fünf aktuelle Mo- 
delle angeschaut. 
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er Mauskauf sollte wohl- 
überlegt sein, stellen diese 
Eingabegeräte doch das 


am häufigsten benutzte Mittel dar, 
um in Spielen und während der Arbeit 
den Computer zu steuern — wer da 
nur nach einzelnen Spezifikationen 
entscheidet, kauft sprichwörtlich die 
Katze im Sack. Mit etwas Überlegung 
gestaltet sich der Kauf eines neuen 
Nagers allerdings einfach. Als ers- 
ter Schritt sollte die Frage nach der 
Abtastung und der Präzision stehen 
— egal welche Aufgabe die Maus spä- 
ter erfüllen soll, wenn beide Kriterien 
nicht Ihren Vorstellungen entspre- 
chen, sollten Sie Ihr sauer Gespartes 
in ein anderes Modell investieren. 
Machen Sie sich des Weiteren Ge- 
danken über die Ausstattungsmerk- 
male. Viele Zusatztasten? Profilspei- 
cher? Gewichte? Beleuchtung? Das 
sind nette Gimmicks, sie treiben aber 
den Preis in die Höhe und werden in 
der Praxis kaum gebraucht. Die bei- 
den sinnvollsten Features aktueller 
Mäuse sind eine Dpi-Umschaltung 
und Seitentasten. Neben der tech- 
nischen Umsetzung der Eingabe, 


die latenzfrei und möglichst genau 
sein sollte, stellt die Ergonomie das 
wichtigste Kriterium beim Nager- 
kauf dar. Krämpfe und Ermüdungen 
im Handgelenk sind unvermeidbar, 
wenn die gekaufte Maus für die eige- 
ne Hand nicht geeignet ist. Generell 
gilt: Schauen Sie Ihre Maus in spe im 
Geschäft genau an und spielen Sie 
Probe — wie wir es für den folgenden 
Test gemacht haben. 


Für stolze 80 Euro bietet die mit ei- 
nem 6.000-Dpi-Sensor ausgerüstete 
Roccat Konel[+] viel Ausstattung und 
eine fehlerfreie Leistung, garniert 
mit schicken Lichteffekten. Roccat 
spendiert der Rechtshänder-Maus 
eine kleine Mulde für den Daumen 
und positioniert darüber die seitli- 
chen Zusatztasten — die vordere ist 
ohne Probleme erreichbar, für die 
hintere muss man den Daumen eine 
Idee zu weit anwinkeln. Beide Tasten 
haben einen sehr gut definierten 
Druckpunkt, auch wenn der Ge- 
gendruck etwas höher sein könnte. 
Selbiges gilt für die beiden Haupt- 


tasten. Das Mausrad ist sehr gut ge- 
rastert und der Druckpunkt der Rad- 
taste fällt ebenfalls gut aus. Die 
Software der Roccat Konel+] ist 
vorbildlich — neben der Dpi-Durch- 
schalt- und Shift-Funktion zur Tas- 
tendoppelbelegung lässt man hier 
den Spieler alle wichtigen Einstel- 
lungen wie „Lift-off“-Distanz oder 
„Polling Rate“ festlegen. Selbstver- 
ständlich arbeitet die Maus fehlerfrei 
und erlaubt selbst bei sehr schnellen 
Bewegungen kontrolliertes Spielen. 


Auch die Imperator ist in techni- 
scher Hinsicht makellos, die Unter- 
grundabtastung erlaubt sogar Low- 
Sense-Spielern eine sichere Eingabe 
und auch im Grenzbereich lässt die 
Maus einen nicht im Stich. Mit ihrem 
Gewicht von 100 Gramm ist sie der 
leichteste Testkandidat und somit 
eher als klein einzustufen. Spieler, 
denen die neue Roccat Konel[+] zu 
groß ist, finden hier eine passende 
Alternative. Auf der linken Seite der 
Maus über der Daumenmulde liegen 
zwei Knöpfe mit gutem Druckpunkt. 
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Dank eines einfachen Mechanismus 
können Sie diese nach vorn und hin- 
ten schieben — perfekt. Die Haupt- 
tasten lassen sich gut betätigen, ihr 
Gegendruck ist jedoch nicht ideal. 
Dafür punktet die Imperator mit ei- 
nem sehr gut einrastenden und di- 
rekt ansprechenden Mausrad. Wäh- 
rend die vordere Dpi-Umschalt-Taste 
gut erreichbar ist, fällt das Betätigen 
der hinteren deutlich schwerer. Da- 
rüber hinaus sind die Zusatztasten 
etwas klein geraten. Die Software 
liegt nicht ganz auf dem gleichen 
Niveau wie bei Roccat, da die „Dpi- 
Durchschalt“-Option und die „Lift- 
off“-Einstellung fehlen. Dafür kostet 
die Imperator nur rund 50 Euro und 
stellt so eine preisliche Alternative 
zum Testsieger dar. 


IONIX NAOS 5000 


Mit ihrer geschwungenen Form liegt 
die Mionix-Maus ergonomisch in 
der Hand. Ihre beiden Seitentasten 
sind gut positioniert, die Ablage für 
den Daumen bietet jedoch keinen 
optimalen Halt. Der Druckpunkt ist 
leicht schwammig, Gleiches trifft 
für die Haupttasten zu. Das Maus- 
rad dagegen überzeugt mit einer 
direkten Rasterung sowie einem 


gut definierten Druckpunkt der 
Radtaste. Allerdings kippt das Rad 
mechanisch bedingt beim Drücken 
ganz leicht zur Seite. Auf der rech- 
ten Seite der Maus befindet sich ein 
relativ definierter Bereich für den 
Ringfinger und den kleinen Finger. 
Heben Sie beim Spielen die Maus 
generell an, raten wir, das Eingabe- 
gerät vor dem Kauf auszuprobieren, 
da es sich nach oben verjüngt. Der 
Effekt: Beim Hochheben der NAOS 
5000 trifft man im schlimmsten Fall 
unabsichtlich die linken Maustasten 
und die Maus lässt sich nicht sicher 
anheben, da man nach oben ab- 
rutscht. Dafür lässt die umfangrei- 
che Software bis auf eine „Cycle“- 
Funktion keine Wünsche offen. 


|MOD-ITLMX-5005 | 
Vom Online-Händler Pearl kommt 
die Mod-it LMX-5005, die sich vor 
den etablierten Platzhirschen nicht 
verstecken muss. Die Oberflächen- 
abtastung des 30 Euro günstigen 
Nagers befindet sich auf Roccat- so- 
wie Razer-Niveau. Darüber hinaus 
bietet die LMX-5005 als einzige ge- 
testete Maus gummierte Seitenteile, 
die zum sicheren Halt beitragen. Der 
Daumen ruht in einer nicht ganz so 


ausgeprägten Aussparung. Darüber 
liegen die beiden Seitentasten, die 
zwar gut positioniert sind, allerdings 
mehr Feedback bieten sollten. Im 
Gegensatz dazu besitzen die Haupt- 
tasten einen sehr guten, knackigen 
Anschlag und Gegendruck. Die 
Rasterung des schweren Mausrads 
könnte dagegen stärker sein. Der 
eingelassene Dpi-Schalter liegt zwar 
weit hinten, ist aber so ausgelegt, 
dass Sie ihn mit der vorderen Hand- 
fläche problemlos auslösen können. 
Links neben der linken Haupttaste 
liegen zwei nur mäßig verarbeitete, 
kleine Zusatzknöpfe, einer davon 
bietet eine Dreischuss-Automatik. 
Auf Software muss der Käufer unse- 
res Preis-Leistungs-Tipps allerdings 
verzichten. 


RTIC-COOLING M571 


Aus technischer Sicht ist die ohne 
Software ausgelieferte M571 nur 
eingeschränkt empfehlenswert. Das 
Problem: Schnelle Bewegungen wie 
180°-Drehungen in Shootern über- 
fordern die Abtastung und der Maus- 
zeiger verspringt. Dazu kommt die 
nicht optimale Ergonomie der M571. 
Zum einen liegt der Daumen auf der 
linken Mausseite zu weit unterhalb 


der mit einem zu weichen Druck- 
punkt versehenen Seitentasten. 
Zum anderen liegt der viel zu klein 
geratene, hinter dem Mausrad plat- 
zierte Dpi-Schalter zu weit hinten. 
Die Druckpunkte der Haupttasten 
sind hingegen sehr gut gelungen, der 
Anschlag ist klar definiert und der 
Gegendruck ist angemessen hoch. 
Auch bei der M571 sollten Spieler, 
die die Maus oft anheben, Probe 
spielen, die Seiten bieten nämlich 
beim Anheben noch weniger Halt als 
die Mionix. Die M571 kostet zwar nur 
rund 20 Euro, für 10 Euro mehr erhält 
man aber leistungsfähigere Modelle. 
Auf eine Software wird verzichtet. I 


Kabelmäuse für Spieler 

In unserer Übersicht finden Sie Mo- 
delle zwischen 20 und 80 Euro. Wie 
Razers Maus beweist, bekommem Sie 
schon für rund 50 Euro High-End-Leis- 
tung. Roccats Eingabegerät ist zwar et- 
was besser, aber auch deutlich teurer. 
Sparfüchse schauen sich die Mod-it 
LMX-5005 genauer an. Die ist zwar in 
manchen Details nicht perfekt, bietet 
aber trotzdem eine solide Leistung. Da- 
rüber hinaus gibt es durchaus Alterna- 
tiven wie Logitechs günstige MX518. 


MÄUSE 


Auszug aus Testtabelle 
mit 24 Wertungskriterien 


Gewichte, Profilspeicher, 
Beleuchtung 


Profilspeicher, Beleuchtung 


Profilspeicher, Beleuchtung 


Fe em 
Produkt Konel+] Imperator NAOS 5000 LMX-5005 M572 
Hersteller Roccat Razer Mionix Mod-it Arctic 
Webseite www. roccat.org www.razerzone.de wum.caseking.de www.pearl.de [www.arctic-cooling.de 
Preis/Preis-Leistung, Ca. € 80/befriedigend (Ca. € 50/befriedigend Ca. € 70/befriedigend Ca. € 30/gut Ca. € 20/befriedigend 
Bauart/Anschluss Kabelmaus/USB Kabelmaus/USB Kabelmaus/USB Kabelmaus/USB Kabelmaus/USB 
Empfohlener Spielstil Low-, Mid- und High-Sense |Low-, Mid-undHigh-Sense |Low-, Mid- und High-Sense |Low-, Mid-und High-Sense |High-Sense 
Ausstattung 1,92 1,99 1,94 2,59 2,66 
‚Abtastung Optisch (Laser) [Optisch (Laser) Optisch (Laser) [Optisch (Laser) Optisch (Laser) 
‚Anzahl Tasten* 7 Tasten + Vier-Wege-Scrollrad |7 Tasten 7 Tasten 8 Tasten 7 Tasten 
Maximale Auflösung 6.000 Dpi 5.600 Dpi 5.000 Dpi 5.000 Dpi 2.400 Dpi 
Kabellänge 200 cm 200 cm 200 cm 140 cm 180 cm 
Sonderausstattung Dpi-Umschaltung, Makros, |Dpi-Umschaltung, Makros, |Dpi-Umschaltung, Gewichte, |Dpi-Umschaltung, Gewichte, |Dpi-Umschaltung, Gewichte, 


Schnellfeuer-Funktion 


Schnellfeuer-Funktion 


FAZIT 


1012010 


© Präzision/keine Latenz 
© Zusatzfunktionen 


©Preis 


Wertung: 1,54 


© Präzision/keine Latenz 
© Seitentasten 
© Preis 


Wertung: 1,55 


© Präzision/keine Latenz 
© Zusatzfunktionen 
© Preis 


Wertung: 1,58 


Eigenschaften 1,88 1,88 2,08 2,15 2,28 

Geeignet für Rechtshänder Rechtshänder Rechtshänder Rechtshänder Rechtshänder 
Gewicht 125-145 Gramm 100 Gramm 110-150 Gramm 125-155 Gramm 110-136 Gramm 
Ergonomie Gut Gut Gut Gut Befriedigend 
Druckpunkte (Haupt-/Sondertasten) |Gut/sehr gut Gut/sehr gut Gut/gut Sehr gut/gut Sehr gut/befriedigend 
Verarbeitung/Software Gut/sehr gut Gut/sehr gut Gut/sehr gut Gut/- Gut/- 

Leistung 1,30 1,30 1,30 1,40 3,70 
Pad-Kompatibilität Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Präzision/Gleiteigenschaften Sehr gut/sehr gut Sehr gut/gut Sehr gut/gut Sehr gut/gut Gut/gut 
‚Anspruchsverhalten (Latenz) Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
‚Ansprechverhalten (Latenz) Sehr gut Gut Sehr gut Gut Gut 


© Präzision/keine Latenz 
© Zusatzfunktionen 
© Preis 


Wertung: 1,79 


©Preis 
© Nur für High-Sense 
© Ergonomie 


Wertung: 3,21 
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TURN ON TOMORROW 


1-TB-Festplatte 


„HD103UJ” 


1.000 GB Speicherkapazität » 32 MB Cache 


8,9 ms Zugriffszeit » 7.200 Umdrehungen/Minute 


geringer Stromverbrauch » SATA 3Gb/s 


Nvidia-Grafikkarte 


Nvidia GeForce GTX 480 « 700 MHz Chiptakt 
1,5 GB GDDR5-RAM + 3,7 GHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 4.0 

1x Mini-HDMI, 2x DVI-I » PCle 2.0 x16 


ATX-Mainboard 


AMD 890FX Chipsatz + Gigabit-LAN + FireWire 
4x DDR3-RAM » Sockel AM3 

2x SATA 36b/s, 6x SATA-RAID 6Gb/s 

5x PCle 2.0 x16, 1x PCI, USB 3.0 


ATI-Grafikkarte 


ATI Radeon HD5770 » 875 MHz Chiptakt 
1 GB GDDR5-RAM » 5,2 GHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 4.0 


1x DisplayPort, HDMI, 2x DVI-I » PCle 2.0 x16 


Blu-ray-Brenner 


Schreiben: 10x BD-R (10x DL), 2x BD-RE (DL), 
16x DVD+R, 8x DVD+R DL, 12x DVD-RAM 
Lesen: 10x Blu-ray, 16x DVD, 12x DVD-RAM 
LightScribe « SATA 1,56B/s 


WLAN-Modem-Router 


4x LAN (RJ-45) « WLAN: 2,4 GHz IEEE 802.119 
Anschluss von VoIP- oder analogen Telefonen 
und ISDN Telefonen + integriertes DSL-Modem 
WEP,- WPA-, WPA2-Verschlüsselung - USB 


ZALMAN 
Ir 


CPU-Kühler 


für Sockel 754, 775, 939, 940, AM2, AM2+, 
AM3, 1156, 1366 + 10 Heatpipe-Verbindungen 
‚Abmessungen: 135x160x100 mm 

1x 120-mm-Lüfter mit 3-Pin-Anschluss 


Wählen Sie zwischen verschiedenen 
Versandarten und Anbietern. Die Ver- 
sandkosten richten sich dabei nach 


der entsprechenden Versandart und 
dem Gewicht der Ware. 


Arbeitsspeicher-Kit (4 GB) 


„PVV34G1600LLKB“- Timing: 8-8-8-24 
DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800) 
Kit: 2x2 GB 


. 


550-Watt-Netzteil 


550 Watt Dauerleistung » Effizienz bis zu 89% 
12x Laufwerks- und 3x PCle-Stromanschlüsse 
Kabel-Management = 1x 140-mm-Lüfter 
ATX12V 2.0, EPS 


Bezahlen Sie Ihre Online-Einkäufe 
wahlweise per Nachnahme oder 
Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz 
bequem in Raten mit unserer individu- 
ellen Online-Finanzierung. 


oOc__ 


Tahnotogy 7 


64-GB-SSD-Platte 


„OCZSSD2-10NX64G“ +64 GB Kapazität 
130 MB/s lesen + 110 MB/s schreiben 
TRIM-Support « SATA 3Gb/s 
2,5"-Bauform 


600-Watt-Netzteil 


600 Watt Dauerleistung » Effizienz bis zu 88% 
10x Laufwerks-, 2x PCle-Stromanschlüsse 
Kabel-Management « 1x 135-mm-Lüfter 
ATX12V 2.2, EPS12V 2.91 


Bestseller bestellen und Versand- 
kosten sparen: bei uns finden Sie 
immer das Neueste und Aktuellste 
aus den Bereichen Belletristik und 
Sachbuch. 
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TURN ON TOMORROW 


54,6-cm-Monitor (21,5°) 


54,6 cm' (21,5) Bilddiagonale + 1.920x1.080 Pixel 
dyn. Kontrast: 50.000:1 « Helligkeit: 300 cd/m2 
Reaktionszeit: 2 ms (g-g) 

VGA, DVI-D (HDCP) 


‚SILVERSTONE" 


HTPC-Gehäuse = 


Einbauschächte extern: 2x 5,25°; intern: 2x 3,5" 
Front: 2x USB, 1x FireWire, Audio-1/0 

Lüfter: 1x 80mm + HTPC 

HATX-Bauform 


Stellen Sie sich Ihren Traum-PC online 
zusammen: Wählen Sie aus allen Pro- 
dukten Ihre Wunschkompo-nenten und 
konfigurieren Sie ein PC-System nach 
Ihren Bedürfnissen. 


LCD-TV-Gerät 


102 cm (40') Bilddiagonale » 100 Hz 
1.920x1.080 Pixel (Full HD) 

Resolution+, Meta Brain, Dolby Digital Plus 
DVB-C/T/S/S2-Tuner » 4x HDMI 


Autorisierter 
Händler 


MP3-Player 


AAC, AIFF, Apple Lossless, Audible, MP3, WAV 
Genius-Mixer-Funktion, Zufallswiedergabe 

4. Generation « Ohrhörer » Kopfhörer-Anschluss 
Silber, Orange, Blau, Grün oder Pink 


Handy 


GSM (850/900/1.800/1.900 MHz), HSDPA 
5,0-Megapixel-Kamera + microSD-Slot 
6,0-cm-Display = Bluetooth, USB » QWERTZ- 
Tastatur - ohne SIM-Lock Silber oder Schwarz 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


NOKIA 


4 


Portable Konsole 


zwei Bildschirme + 7,62-cm-Display 
4MB Speicher - WLAN 
Touchsereen » GBA-Slot, DS-Slot 
weiß 


LED-TV-Gerät 


102 cm (40°) Bilddiagonale » 200 Hz 
1.920x1.080 Pixel (Full HD) 

Resolution+, AutoView, Meta Brain Bildpro 
DVB-C/T/S/S2-Tuner » 4x HDMI 


[fi SENNHEISER 


Kopfhörer 


offener, dynamischer Stereo-Kopfhörer 
EAR.-Technologie « 12 Hz - 39 kHz 
6,3mm auf 3,5mm Adapter 
6,3-mm-Klinkenanschluss 


Au arkoon 


Stereo-Headset 


für PlayStation 3 und Xbox 360 
Hörer: 20 Hz - 20 kHz » Mikrofon: 100 Hz - 2 kHz 
40-mm-Treiber « 1x 3,5-mm-Klinkenanschluss, 
Mikrofon-Anschluss über USB 


@: 


2.1-Lautsprecherset 


120-Watt-Subwoofer (RMS) 

2x 40-Watt-Satelliten (RMS) 
Frequenzumfang: 35 Hz - 20 kHz 
THX-Zertifikat« Kabeifernbedienung 


Externe 2-TB-Festplatte 


2 TB Kapazität « 3,5°-Bauform 
‚Abmessungen: 127x39x185 mm 
inkl. lomega-Protection-Suite 
USB 2.0 


Saitek 


Gamer-Maus ® 


ergonomisch perfekt einstellbare 
Gamer-Maus +50 6 Beschleunigung 

High End-Laser mit max. 5.600 dpi Auflösung 
usB 


Western 
Digital’ 


Power-LAN-Adapter-Kit 


200 MBit/s PowerLAN 
4x LAN (RJ-45) 

LEDs: LAN (Link/Activity), Power 
Kit mit zwei Adaptern 


& 


46,7-cm-Notebook (18,4") 


Intel® Core" i7 Prozessor 7200M (1,6 GHz) 
Nvidia GeForce GTS 360M + 8 GB DDR3-RAM 
2x 320-GB-HDD » DVD-Brenner « HDMI, VGA 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


Die Leser der Zeitschrift „PC Games Hardware” haben ALTERNATE zum 


siebten Mal in Folge zum 
Fachmagazin veranstaltet in jedem Frühjahr eine Umfrage, bei der die Leser 
ihre beliebtesten Hersteller und Produkte 


“Hardwareversender des Jahres” gewählt. Das 


packard bell 


PC-System 


Intel® Core” 15-650 Prozessor (3,2 GHz) » Nvidia GeForce GT 320 » 6 GB DDR3-RAM 
1-TB-HDD » DVD-Brenner « Gigabit-LAN « Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


ALTERNATE 


01805-905040° 
01805-9050 20° 
: mail@alternate.de 


‚Alle Preise In Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Angebot gültig bis zum 13.10.2010. 


Philipp-Reis-Straße 3 


35440 Linden 


ALTERNATE SHOP 
Mo - Fr: 9:00 - 20:00 Uhr 
Sa: 9:00 - 18:00 Uhr 


Gut gemachte Spiele faszinieren länger als bis zum Abspann. Durch- 
dachte Titel finden Halt in einer starken Community, die diese Produkte be- 
reitwilig (und völlig kostenlos) mit Mods und Levels am Leben erhält. Auf den folgen- 

den Seiten stellen wir Ihnen ausgewählte Erweiterungen aus dieser Community vor. 


STARCRAFT2 


Die besten 
Kampagnen 


Von: Marc Brehme und Julian Reimert 


Starcraft 2 besitzt einen tollen 


Editor und die Community liefert 8 


BRAND NEW SCV] Retten Sie Ihre brandneue Bauein- 


ständig feinsten Nachschub. 


ereits vor der Veröffent- 
lichung von Starcraft 2 
bastelten viele Fans Er- 


weiterungen für den Strategie-Hit. 
Mittlerweile ist die schiere Menge 
an Karten kaum mehr zu überbli- 
cken und bis zum heutigen Tag 
scheint die Kreativität der unzäh- 
ligen Mapper keine Grenzen zu 
kennen. Zwar stehen in Blizzards 
Beliebtheitsliste traditionell Mehr- 
spielerkarten ganz oben, trotzdem 
verbergen sich einige tolle Kam- 
pagnen und Einzelspieler-Maps im 
Nachschubtopf der Community. 


So etwa Crush Company, ein soge- 
nannter Sidescroller. Das bedeutet, 
dass Sie das gesamte Geschehen 
von der Seite betrachten. Vier un- 
terschiedliche Helden stehen zur 
Auswahl und passenderweise kön- 
nen sich bis zu vier Spieler gleich- 
zeitig per Tastatur durch die diver- 
sen Levels prügeln. Am Ende eines 
jeden Levels erwartet Sie ein be- 
sonders fieser Bossgegner. Je mehr 
Spieler dabei sind, desto schwerer 
wird das Spiel. 

Auch The Changeling ist eine 
sehr interessante Solo-Kampagne. 


CRUSH COMPANY | Dieser Sidescroller spielt sich wie 
ein klassischer Arcade-Titel und hat Retro-Flair. 
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heit rechtzeitig vor anrückenden Zerg! 


Ihr Protagonist kann sich beliebig 
in Menschen oder Zerg verwandeln 
und bekommt zunächst die Aufga- 
be, eine Terraner-Basis einzuneh- 
men, die gerade von Zerg überrannt 
wird. Abwechslung bringen Skript- 
sequenzen, die etwa fliegende Mu- 
talisken anrücken lassen, während 
Zerglinge aus dem Boden auftau- 
chen und riesige Ultralisken Mau- 
ern durchbrechen. Die Menschen 
verteidigen sich derweil tapfer und 
Sie sind mittendrin. Gelegentlich 
müssen Sie abwägen, welche der 
Parteien siegreich sein wird, damit 


== DATEI-INFO 


Da alle Karten auf Blizzards Ser- 
vern liegen und bequem aus dem 
Battle.net zu starten sind, finden 
Sie die Karten diesmal nicht auf 
unserer DVD. Bitte beachten Sie, 


dass die meisten Karten noch nicht 
fertiggestellt, aber bereits spielbar 


sind und regelmäßige Updates er- 
halten. Einen guten Überblick über 
Starcraft2-Maps bieten unter an- 
derem sc2.nibbits.com, sc2maps- 
ter.com und starcraft2maps.net. 


CPIIREEE NE RERLERERATERRRENRFIZRIE NETZE 


Sie sich entsprechend verwandeln 
können. 


Ein weiteres nettes Abenteuer bie- 
tet Brand new SCV. Sie überneh- 
men die Rolle eines Marines, der die 
letzte Hoffnung für ein brandneues 
WBF ist. Unter Zeitdruck bahnen 
Sie sich einen Weg durch allerhand 
Zerg, um das WBF rechtzeitig zu er- 
reichen. Immerhin stehen Ihnen ei- 
nige Hilfsmittel zur Verfügung: Der 
Geschützturm hält Gegner gut in 
Schach und der Schutzschild hilft 
beim Überleben. m} 
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Von: Marc Brehme/ BATTLE TANKS | Zwar noch immer in Entwicklung, 
sieht aber schon sehr gut aus. 


Julian Reimert 


Wenn Ihnen die 
Ranglistenspiele 
nicht zusagen, 
sollten Sie einmal 
diese Karten aus- 
probieren! 


STARCRAFT 2 


ar 


Mehrspieler-Karten 


V iele Spieler sehen einige 
der Fan-Karten als echte 
Konkurrenz für die offi- 
ziellen Koop- und Ranglistenspiele, 
andere nur als eine nette Abwechs- 
lung. Meist treten zwei Teams ge- 
geneinander an und bis auf wenige 
Ausnahmen geht es darum, das 
jeweils andere Team oder gewisse 
Schlüsselgebäude zu vernichten. 


Income Wars hat sich als eine der 
beliebtesten Karten herausgestellt. 
Sie erhält regelmäßig Updates und 
das Spielprinzip ist ebenso simpel 
wie fordernd: In der oberen Hälfte 
der Karte wählen Sie Einheiten, die 
in der unteren Hälfte zum Feind lau- 
fen. Wer bessere Kontereinheiten 
baut, gewinnt. Ein vergleichbares 
Spielprinzip bietet The Card Game. 
Ähnlich wie bei einem typischen 
Sammelkartenspiel beschwören 
Sie Einheiten und Gebäude anhand 
von Karten, von denen Sie bis zu 
fünf gleichzeitig auf der Hand hal- 
ten können. 

Viele Maps sind Umsetzungen 
von Warcraft 3-Klassikern, so gibt 
es etwa einige Neuauflagen der be- 
liebten DotA-Karte. Eine davon ist 


Heroes of the Ancient Temple: Hier 
stehen sich zwei Basen gegenüber, 
bei denen in regelmäßigen Abstän- 
den Einheiten auftauchen. Diese 
laufen vorbestimmte Wege entlang 
zur Feindbasis und treffen unter- 
wegs auf ihre Pendants, die das 
Gleiche versuchen. Beide Gruppen 
sind ebenbürtig, abgesehen von 
den Helden, die von Spielern ge- 
steuert werden. Auch hier geht es 
letztlich darum, die feindliche Basis 
zu zerstören. 

Auf einer ähnlichen Grundlage 
baut Battle Tanks auf. Ein Projekt, 
das sich seit Mitte Juni für Star- 
craft 2 in Entwicklung befindet und 
sogar heute noch aktiv in Warcraft 
3 gespielt wird. Sie steuern Pan- 
zer und Flugzeuge als Helden. Die 
Besonderheit ist, dass die Waffen 
automatisch auf alles feuern, was 
sich in Reichweite befindet. Je we- 
niger Gegner in Reichweite, desto 
konzentrierter das Feuer. Getötete 
Feinde bringen Geld, für das man 
mehr und bessere Waffen sowie 
andere Panzer kaufen kann. Battle 
Tanks ist ein Gemeinschaftsprojekt, 
das von einem Dutzend engagierter 
Menschen entwickelt wird. je] 


INCOME WARS | Massive Truppenmengen sind 
keine Seltenheit bei dieser Karte. 


MARINE ARENA | Bis zu acht Spieler prügeln sich 
hier mit massenhaft Einheiten. 
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DZ RN x 
ROTE WELLE | Bauen Sie fleißig Verteidigungsanla- 
‚gen, sonst werden Sie überrannt! 


STARCRAFT 2 


Defensive Maps 


Von: Marc Brehme/ es die Fantasie zulässt. Bei Cube Zombies zu überleben. Für Ab- 


Julian Reimert 


Zur rechten Zeit 
die richtige Vertei- 
digung? Testen Sie 
Ihre Strategien an 
diesen herausfor- 
dernden Karten! 


CORPSES! | Das Licht der Taschenlampe ist ni 
nur nützlich, sondern sieht auch sehr gut aus! 


efensive-Maps erfreuen 
sich bei der Community 
größter Beliebtheit, denn 


bei den meisten dieser Karten geht 
es nicht darum, gegen einen Geg- 
ner zu kämpfen, sondern gegen 
jede Menge Feinde in immer stärker 
werdenden Wellen. Dabei müssen 
Sie einen Ort wie Ihre Basis oder 
ein Gebäude vor den anrückenden 
Massen verteidigen. 


Ob Sie nun bei Hell TD kooperativ 
mit anderen Spielern das Zentrum 
der Karte mit Verteidigungstürmen 
beschützen oder bei A Standard To- 
wer Defense mit anderen Spielern 
darum kämpfen, wer dem Ansturm 
am längsten standhalten kann — die 
Möglichkeiten sind so vielfältig, wie 


® 


RER 
SI-ITOL 
BHO * 


TD laufen die Gegner keine vorbe- 
stimmten Pfade entlang. Die Spieler 
bauen hier ihre eigenen Labyrinthe 
aus Türmen. In Resurgence Base D 
bauen Sie auch Türme zur Verteidi- 
gung Ihrer Basis und Sie dürfen zu 
Beginn einen Helden auswählen, 
der Sie dabei unterstützt. Im Laufe 
der Zeit gewinnt dieser Held an Er- 
fahrung und Stärke, was Ihnen die 
Verteidigung erleichtern dürfte. 
Manchmal haben Sie statt Ver- 
teidigungsanlagen nur Helden zur 
Verfügung, wie Corpses! beweist. 
Gemeinsam mit anderen Spielern 
versuchen Sie, mit den aus der 
Hauptkampagne bekannten Helden 
Jimmy, Tychus und Swann in einem 
düsteren Labor die anrückenden 


schüsse erhalten Sie Geld, das Sie 
in weitere Ausrüstung investieren 
dürfen. Die Taschenlampen der Hel- 
den sind unverzichtbar, da Gegner 
nur im Licht sichtbar werden. 

Bei manchen Karten, etwa der 
Circle TD-Reihe, weichen die Ziele 
etwas ab: Bei diesen Vier-Spieler- 
Karten laufen die Gegner so lange am 
äußeren Rand der Karte im Kreis, bis 
sie durch den ständigen Beschuss 
Ihrer Verteidigungsanlagen sterben. 
Alle paar Minuten rückt eine neue 
Welle an, egal ob ihre Vorgänger 
schon das Zeitliche gesegnet haben. 
Sie und Ihre Kollegen müssen dafür 
sorgen, dass niemals mehr als 300 
Gegner gleichzeitig im „Ring“ sind, 
sonst ist das Spiel verloren. m) 


RED CIRCLE TD | Lufteinheiten sind die gefähr- 
lichsten Gegner bei Tower-Defense-Karten. 


pcgames.de 


STARCRAFT 2 


Umgesetzte Klassiker 


Ultraman 

In dieser Variante des Klassikers Pac-Man lau- 
fen Sie mit Ihrem Protagonisten durch diverse 
Labyrinthe. Sammeln Sie die bunten Pillen ein 
und weichen Sie dabei den Geistern aus! Haben 
Sie in einem Level alle Tabletten eingesammelt, 
folgt der nächste. Bunte Pillen machen die Geis- 
ter langsam und können für Extra-Punkte aufge- 
fressen werden. Ob fehlerhafte Wegfindung oder 
nicht, das Verhalten der Geister ist teilweise un- 
berechenbar, was Ihnen gelegentlich zum Vorteil 
gereicht, Sie andererseits aber auch oft ein Le- 
ben kostet. Es gibt sogar eine Highscore-Liste! 


! 3 E 
BER? Ir EN | 
ULTRAMAN | Highscores zu knacken ist Alltag für den Ultraman. 


STARCRAFT 2 


Skurrile Minispiele 


Bumper Cars 

Bis zu vier Spieler tummeln sich gleichzeitig auf 
einer kleinen Plattform. Zu Beginn des Spiels su- 
chen Sie sich ein Fahrzeug aus den Reihen der 
Protoss, Zerg und Terraner aus. Die Flitzer unter- 
scheiden sich aber nur optisch voneinander. Ziel 
ist es, die anderen Spieler durch geschickte Kolli- 
sionen von der Plattform zu stoßen. Gelegentlich 
fallen Upgrades vom Himmel, die Ihnen verschie- 
dene Vorteile bringen. Besonders gefährlich sind 
die Minen und Raketen. Werden Sie von einer 
solchen Attacke getroffen, verlieren Sie kurzzeitig 
die Kontrolle und stürzen in die Tiefe. Es gewinnt, 
wer am meisten Gegner vom Spielbrett stößt. 


BUMPER CARS | Die Klist auf dieser Map recht herausfordernd. 
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Bomberman Arena 
Spiele aus den letzten 20 Jahren werden immer 
wieder neu aufgelegt und der aktuellen Techno- 
logie angepasst. Das zeigen uns nicht nur iPhone 
und AppStore, sondern auch Starcraft 2. Bei 
Bomberman legen Sie Bomben und sprengen 
sich den Weg zu Ihrem Gegenüber frei. Sammeln 
Sie unterwegs alles an Upgrades ein, was Ihnen 
in die Finger kommt. Denn damit erhöhen Sie 
Ihre Laufgeschwindigkeit und die Sprengkraft 
Ihrer Bomben. Wichtig: Überlegen Sie sich eine 
Taktik, wie und wo Sie Ihre Sprengkörper am 
besten platzieren, um sich den Sieg zu sichern. 


Ze 


BOMBERMAN | Zerstörte Kisten lassen oft Upgrades zurück. 


Hex’d 

Hier kämpfen Sie in einer kleinen Arena gegen 
andere Spieler. Jeder kontrolliert dabei einen 
Templer, der mit zwei Angriffs- und zwei Vertei- 
digungsfähigkeiten ausgerüstet ist. Sie sind in 
der Lage, ungelenkte Blitze verschießen, und Ihr 
Gegner hat die Möglichkeit, eine Zeitblase zu kre- 
ieren, damit er Zeit zum Ausweichen hat. Erschaf- 
fen Sie Ihre zielsuchenden Energiebälle, kann Ihr 
Gegner — sofern im richtigen Moment aktiviert — 
die Bälle einfach zurückwerfen. Am besten wer- 
den alle Fähigkeiten mit der Tastatur genutzt, um 
schneller reagieren zu können. Eine große Palette 
Spielmodi sorgt für ordentlich Abwechslung. 


HEX’D | Zielsuchende Attacken sind beliebt, aber leicht abzuwehren. 


Starchess 

Mit Schach findet nun auch eines der ältesten 
Strategiespiele der Welt seinen Weg in Starcraft 
2! Ob Bauer, Läufer oder Springer: Die klassi- 
schen Holzfiguren des Spiels der Könige wurden 
durch passende Starcraft 2-Einheiten ersetzt. 
Schlägt eine Figur eine andere, werden Sie 
durch eine kleine Zwischensequenz belohnt, die 
von Einheit zu Einheit unterschiedlich ist. Diese 
Filmchen sind kurz und knackig, damit Sie nicht 
die Übersicht verlieren. Klicken Sie eine Figur 
an, verraten Ihnen farbige Flächen, wo Sie Ihre 
Einheit hinbewegen dürfen und wonicht. in 


Baneling Arena 

Auf dieser Karte steuern Sie die Einheit eines 
Marodeurs aus der Schulterperspektive. In einer 
von zwei unterschiedlichen Arenen bekämp- 
fen Sie Ihre Widersacher, indem Sie mit explo- 
dierenden Berstlingen nach ihnen werfen. Die 
Steuerung der Modifikation ist allerdings etwas 
gewöhnungsbedürftig: Sie bewegen Ihren Prota- 
gonisten mit der Tastatur durch die Arena und 
können sich mit der Maus umsehen. Mit der 
linken Maustaste werfen Sie die Berstlinge in 
Kamerablickrichtung, mit der rechten benutzen 
Sie sammelbare Spezialfähigkeiten wie Schilde 
und riesige Super-Berstlinge. in 


un RE, \v 


BANELING ARENA | Wir bewerfen unsere Gegner mit Berstlingen. 
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ARMED ASSAULT 


ACE-Mod 


Von: Marc Brehme und Julian 
Reimert 


Mit dieser To- 

tal Conversion 
machen Sie aus 
Armed Assault 
ein noch besseres 
Spiel. 


= m 
“ 
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ie Abkürzung ACE steht 
für Advanced Combat 
Environment. Die Mod ge- 


staltet die Kämpfe in Armed Assault 
noch realitätsnaher. Die komplette 
Feature-Liste dieser sehr umfangrei- 
chen Fan-Erweiterung hier aufzufüh- 
ren, würde den Umfang dieser Seiten 
sprengen. Deshalb beschränken wir 
uns auf die wichtigsten Eckdaten. 


So wurden unter anderem die Zer- 
störungseffekte von Fahrzeugen 
verändert und der Realität ange- 
passt. Je nachdem, wo ein Fahrzeug 
getroffen wird, passiert nun etwas 
anderes. Bei einem Treffen des Mu- 


“ 


ACE | Feuer, Flammen, Rauch und Explosionen 
sehen dank der Mod nun bedeutend besser aus. 


nitionslagers des Vehikels erwartet 
Sie eine mächtige Explosion. Wur- 
den weniger wichtige Teile des Au- 
tos getroffen, wird es zunächst nur 
unbrauchbar und weiterführender 
Beschuss mündet dann ebenfalls in 
einer Explosion des Gefährts — zünf- 
tig mit einem Feuerball und jeder 
Menge Rauch. 


Der Bug, dass Fahrzeuge im unmo- 
difzierten Spiel auch unter Wasser 
brannten, wurde behoben. Außer- 
dem tragen alle Soldaten jetzt Erken- 
nungsmarken des Militärs. Gehen Sie 
zu toten Soldaten, können Sie sich 
die sogenannten Dogtags ansehen. 


UNAUFHALTSAM | Panzer durch Feindlager zu 
steuern, macht nun noch mehr Spaß. 


Einzel- & Mehrspieler-Mod 
Spielzeit: Variabel 
Schwierigkeitsgrad: Mittel 


Außerdem steht es Ihnen frei, das 
Sammeln dieser Erkennungsmarken 
in Missionen einzubauen. 

Feuernde Panzergeschütze sor- 
gen bei daneben stehenden Solda- 
ten ohne Gehörschutz für Desorien- 
tierung oder Bewusstlosigkeit, 
tödlich ist der Kontakt mit Rotoren 
von Hubschraubern sowie Treffer 
mit großkalibriger Munition — even- 
tuell sogar wenn Sie in Deckung sind. 
Die Mod berechnet beim Einschlag 
eines vom Spieler abgefeuerten 
Geschosses, ob die Kugel das Hin- 
dernis durchdringt und es vielleicht 
Querschläger gibt. {mbji) I 
Info: www.armaholic.com/page.php?id=4443 


pcgames.de 


ARMED ASSAULT 


Dynamic War 


Diese Modifikation erweitert das Spiel um eine Minikampagne, die sich 
fast wie ein Rollenspiel anfühlt. Sie nehmen Missionen an, lassen sich ins 


AUFTRAGSVER- 
GABE | Zunächst 
besorgen Sie sich 


‚Auftrag. Dort stehen 
Soldaten, die Ihnen 
verschiedene Diens- 
te anbieten. Ein 
Sanitäter verarztet 
Sie und Ihren Trupp, 
der Waffenoffizier 
kümmert sich um 
Ihre Ausrüstung und 
der Kommandant 
verteilt Missionen. 


KÄMPFEN | Im Ein- 
satzgebiet erwarten 
Sie Missionen wie 
Patrouillen oder 
Eskortierungs- 
einsätze. Unter 
Ihrem Kommando 
befindet sich ein 
kompletter Trupp 
Infanterie. Sie 
können weitere 
Einheiten und 
später sogar 
Artillerieschläge 
anfordern. 


ARMED ASSAULT 
Russian 
Architecture & 


Modder, die ihre Nation im Spiel verewigen 
wollten, haben diesmal nicht — wie sonst in der 
Arma-Community meist üblich — die landestypi- 
schen Militärstreitkräfte nachgebaut, sondern 
die Achitektur ihrer Heimat in Armed Assault 
integriert. Mit der Installation von Russian Ar- 
chitecture erweitern Sie Ihr Spiel um zahlreiche 
Objekte und Gebäude im russischen Baustil. 
Von einer Kirchenruine mit Zwiebelturm bis zum 
Wohnkomplex ist alles dabei. Die meisten Ge- 
bäude wirken allerdings recht verfallen. {irmb) I 

Info: www.armaholic.com/page.php?id=3898 


RA-MOD | Kämpfen Sie doch einmal in russischen Kleinstädten. 
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Einzelspieler-Mod 


ARMED ASSAULT 


SLX-Mod 


Die SLX-Mod will den Krieg in Armed Assault 


noch realitätsnaher erscheinen lassen und 
macht die Militärsimulation etwas schwieriger, 
aber auch taktisch anspruchsvoller. Zum Bei- 
spiel ist die Frontpanzerung einiger Fahrzeuge 
nun deutlich stärker als die Heckpanzerung und 
Kämpfe dauern insgesamt etwas länger. Die 
künstliche Intelligenz agiert jetzt auch mit Tak- 
tiken wie Unterdrückungsfeuer und versucht, 
Stellungen zu flankieren. Außerdem verbesser- 
ten die Modder einige Effekte sowie die Wegfin- 
dung von Fahrzeugen. (ir/mb) II 

Info: www.armaholic.com/page.php?id=3121 


Einsatzgebiet fliegen und kommandieren dabei einen kleinen Infanterie- 
Trupp. Diesen können Sie nach jedem Einsatz neu bewaffnen. 


Spielzeit: Variabel 
Schwierigkeitsgrad: Mittel 


PILOTPROJEKT | 
Nun reden Sie 

mit dem Piloten 
und legen ihre 
Landezone auf der 
Karte fest. Hier 
haben Sie Hand- 
lungsfreiheit und 
können die Mission 
also an beliebiger 
Stelle beginnen. 
Anschließend wer- 
den Sie in Echtzeit 
zum Einsatzgebiet 
> geflogen. 


SCHLUSSSTRICH 
| Am Missionsende 
begeben Sie sich 
1 zum Extraktions- 
punkt auf Ihrer 
Karte. Dort fordern 
Sie Ihre Evakuierung 
an, warten auf den 
Helikopter und 
fliegen zurück zur 
Basis. Hier munitio- 
nieren Sie auf und 
nehmen die nächste 
Mission an. 
info: ‚armaholic. 
‚com/page.php! 127 


ARMED ASSAULT 
Aimpoint Desert 
Weapon 3 


Mit dieser Mod tauschen Sie die Optik der Waffen 
in Armed Assault aus. Die neuen Texturen sind an 
jene Waffen angelehnt, die in den Konflikten der 
Wüstenregionen benutzt werden. Funktionsweise 
und Genauigkeit ändern sich nicht. Die Schieß- 
prügel erhalten lediglich ein realistisches Wüsten- 
Camouflage. Das passt bedeutend besser in die 
Region, in der die Kampagne von Armed Assault 
spielt. Mehr als ein Dutzend Sturmgewehre sowie 
einige Maschinen- und Scharfschützengewehre 
wurden verändert. rmb) I 

Info: www.armaholic.com/page.php?id=2127 
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DESERT WEAPONS | Links die originalen, rechts die neuen Texturen. 
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FALLOUT 3 


Nuclear Modding Complete Edition 


Von: Marc Brehme 


Diese geniale 
Mod-Compilation 
beinhaltet so viele 
Veränderungen, 
dass Fallout 3 fast 
ein neues Spiel 
wird. 


INSTALLATION 


Die Mod-Sammlung Nuclear Mod- 
ding Complete Edition finden Sie 
auf unserer Extended-DVD. Bitte 
befolgen Sie unbedingt Schritt für 
Schritt die beigefügte ausführliche 
deutsche Installationsanleitung und 
lesen Sie auch das gelungene Hand- 
buch des Mod-Teams. Beachten Sie 
auch die angegebene Ladereihen- 
folge der einzelnen Module. NMCE 
setzt die offiziellen Fallout 3-Add- 
ons nicht zwingend voraus, nutzt sie 
jedoch, wenn sie installiert sind. Zur 
Installation von NMCE wird der Fall- 
out 3-Mod-Manager (http://source- 
forge.net/projects/fomm) benötigt! 
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ie Mod-Compilation des 
Teams Nuclear Modding 
besteht aus mehreren, 


teils sehr umfangreichen Modifika- 
tionen. Während Venom 2 vor allem 
neue Waffen, Gegner und Rüstungen 
mitbringt und auch am Balancing 
des Spiels feilt, macht Living Waste- 
land das Ödland deutlich lebendiger 
als im unmodifizierten Hauptspiel 
und die Erweiterung C.B.O. (Com- 
panion Behaviour Overhaul) bringt 
auch neue Begleiter ins Spiel. 


Für Living Wasteland (LW) hat sich 
das Modding-Team ein großes Ziel 
gesetzt, denn mit einigen Aspekten 


des Hauptspiels war es nicht zufrie- 
den. Zwar sei das Ödland eine ver- 
lassene Einöde, aber unklar sei, wa- 
rum die Siedler immer nur in ihren 
Städten blieben oder der Spieler 
der einzige Charakter sei, der das 
Ödland bereise und erforsche, ga- 
ben die Modder zu bedenken. Mit 
der Installation von Living Waste- 
land soll „das Gefühl, die Welt sei 
ausschließlich für den Spieler da“ 
nun endgültig verschwinden. 

Die Fan-Erweiterung setzt zum 
Teil auf bereits bekannte, beliebte 
und bewährte Fallout 3-Modifikatio- 
nen und erweitert, optimiert, modi- 
fiziert und debuggt diese, um ein 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: Variabel 
Schwierigkeitsgrad: Variabel 


ARTENVIELFALT | Die Mod bringt zahlreiche 
neue Gegner und Monster mit. 


. 


@ 


neues Spielerlebnis im Ödland zu 
ermöglichen. 


Living Wasteland fügt neue Reisen- 
de, Karawanen, Schauplätze und ei- 
nige Quests in die Spielwelt ein. Zwi- 
schen den Städten reisen nun mehr 
als 70 sogenannte Ödländer (NPCs) 
hin und her. Sie tauchen über alle 
Siedlungen verteilt auf, liefern sich 
Gefechte und leben und sterben nun 
auch wahrhaftig im Ödland. 

Bei den neuen Quests erledigen 
Sie unter anderem einen Job für 
Wanderprediger Bane, lüften das 
Geheimnis um Ray’s Luke, helfen 
Razor, seine Vergangenheit und 


In \ 
en; h.) UNTOTENTANZ | Ein Acolyt der Gemeinde Nevaeh 
„ setzt sich gegen mehrere Zombies zur Wehr. 


GRUPPENTHERAPIE | Ein Spieler mit neuen Waffen 
und Rüstungen kämpft gegen eine Horde Ghoule. 


seine Ängste zu überwinden, oder 
begleiten Caesars Karawane quer 
durch das Ödland. 

Außerdem kommen Sie an ei- 
nigen neuen Schauplätzen vorbei: 
Rockstock ist ein von Raidern be- 
lagerter Ort, an dem auch ein Be- 
hemoths sein Unwesen treibt. Die 
Stadt New Atlantic City wurde auf 
einer alten Highway-Brücke errich- 
tet und ihre Einwohner haben sich 
der Maulwurfszucht verschrieben. 
Eine geheimnisvolle neue Location 
ist auch Nevaeh. Der zum Teil düs- 
tere Ort wird von einer religiösen 
Gemeinschaft bewohnt. 

In vielen Aspekten ist Living 
Wasteland komfortabel konfigurier- 
bar, um die einzelnen Inhalte an die 
eigenen Vorlieben individuell anzu- 
passen. Die Mod wird nach Aussage 
der Macher in Zukunft weitere zu- 
sätzliche Module beziehungsweise 
Gebiete und Quests durch Updates 
erhalten. 


SCHÜTZENFEST | Venom 2 bringt mehr als 200 
neue Waffen und teils neue Waffengattungen mit. 


Venom 2 legt Wert auf ein stabiles 
Spiel und nimmt deshalb keine kri- 
tischen Änderungen am Spiel vor. 
Alle modifzierten Inhalte passen 
in das Spiel; die Fallout 3-Spiel- 
mechanik wurde beibehalten. Alle 
Inhalte der Mod sind auf das nor- 
male Spiel abgestimmt. Es gibt also 
keine überstarken Dinge und auch 
keinen superstarken Helden. 

Die Mod integriert nicht nur 
neue Gegner (etwa tätowierte Rea- 
ver, Androiden, einige seltsame 
Lebensformen) und hunderte neue 
Nichtspielercharaktere (NPCs) mit 
teils ganz neuen Arten und Unter- 
arten sowie unterschiedlicher Er- 
fahrung (jung, unerfahren, tödlich), 
sondern erweitert auch bestehende 
Gegner-Arten. Die neuen Varianten 
haben verschiedene Stufen mit 
unterschiedlichem Aussehen und 
neuen Texturen. Zudem fügt Ve- 
nom 2 neue Begleiter (Kreaturen, 
Wachhunde, individuelle NPCs) 


ORTSKUNDIG | Razors Handels- 
posten ist ein neuer Schauplatz. 


und mehr als 200 neue Waffen ein, 
die auch von Gegnern benutzt wer- 
den. Spieler freuen sich weiterhin 
über viele frisch kreierte Rüstun- 
gen, militärische Uniformen und 
schwere Panzerrüstungen sowie 
neue Fundgegenstände. Auch die 
Inhalte von Kisten, Containern und 
hunderter neuer Truhen haben die 
Modder umfassend neu balanciert. 

Bei den neuen beziehungsweise 
überarbeiteten Waffen nutzen die 
Modder nur „die wirklich schönsten 
Waffenmodelle aller Quellen“ und 
auch frische, realitätsnahe Sounds. 
Teils gibt es ganz neue Waffengat- 
tungen wie Revolver, schwere MGs 
oder Pulse-Rifles und alle Knarren 
des Spiels haben neue, passende 
Benennungen und benötigen teils 
neue Munitionssorten beziehungs- 
weise Kaliber. Dadurch wird auch 
beim Sammeln und Einsetzen von 
Waffen und Munition nun ein gewis- 
ses Management notwendig. 


Das gelungene C.B.O. (Companion 
Behaviour Overhaul Menu) bringt 
nicht nur sechs neue Begleiter mit, 
sondern ermöglicht es auch, das 
Verhalten jedes einzelnen Mitrei- 
senden individuell zu konfigurie- 
ren und festzulegen. Das betrifft 
etwa die Sterblichkeit, Heilungs- 
rate, Stimpak-Nutzungschwelle, 
Strahleneinwirkungen und die Was- 
serquellennutzung sowie mehrere 
Kampfstilvarianten. 

Die neuen Weggefährten haben 
zum Teil neue Waffen und Rüstun- 
gen und besitzen jeweils besondere 
Special Features. So fragt etwa der 
übellaunige Cowboy Walker gele- 
gentlich nach Bier und Zigaretten, 
die freche Göre Angel hat ihren eige- 
nen Schoßhund und die Ex-Range- 
rin Calista kann sich sogar in einen 
Mutanten verwandeln. Fantastisch, 
was Nuclear Modding mit ihrer 
Complete Edition hier abliefert! I 

Info: www.nuclear-modding.de 


BEGLEITSERVICE | Walker und die freche Göre 
‚Angel aus C.B.O. sind die Lieblinge der Community. 
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LEFT 4 DEAD 


EIGENTOR | Den Smoker, der uns hier am Wickel hat, woll- 
ten wir eigentlich mit einem Molotowcocktail erledigen. 


One 4 Nine 


Von: Marc Brehme 


Greifen Sie zu, 
spielen Sie! Diese 
Fan-Kampagne ist 
gelungene Qua- 
litätsarbeit — wie 
das Original. 


bwohl Left4Dead2schon 

2008 veröffentlicht wur- 

de, steht dessen Vorgän- 
ger bei Spielern und auch Moddern 
weiter hoch im Kurs. Mit One 4 Nine 
erschien am 22. August 2010 eine 
Fan-Kampagne, die den originalen 
Karten von Valve in Sachen Quali- 
tät wahrlich Paroli bieten kann. Mit 
vier Levels und rund einer Stunde 
Spielzeit bietet die Mod zwar nicht 
gerade einen imposanten Umfang, 
punktet dafür aber umso mehr mit 
gelungenem Leveldesign, stimmi- 
ger Beleuchtung und Soundeffek- 
ten sowie toller Atmosphäre. 


Die vier Überlebenden verschlägt 
es in eine Wüstenlandschaft im US- 
amerikanischen Nevada. Die US- 
Armee hat dort eine altertümliche 
Gruft entdeckt und zunächst ein- 
mal eine Militärbasis dort errichtet. 


DICKERCHEN | Am Eingang zum Inneren der Gruft 
hat sich unter anderem ein kräftiger Tank postiert. 


* 


Es dauerte einige Jahre, bis die Ar- 
mee es schaffte, die geheimnisvolle 
Anlage zu öffnen. Francis, Bill, Zoey 
und Louis haben keinen Schimmer, 
warum die Miltärbasis dort existiert. 
Aber die Gerüchte, dass es sie gibt, 
hat in ihnen Hoffnung geschürt, 
dort eine Sicherzeitszone zu finden, 
in die sie sich vor den Zombiemas- 
sen retten können. Allerdings ha- 
ben sie keine Ahnung, was sie dort 
erwartet... 


Das Abenteuer beginnt auf einer 
Wüstenstraße und der Modder fa- 
ckelt auch nicht lange damit, schon 
hier die ersten Boss-Zombies wie 
Hunter oder Boomer auf Sie loszu- 
lassen. Ein Hinweis schickt Sie zur 
nahegelegenen Daughtery Farm, 
doch auch diese wurde schon von 
Untoten überrannt. Unter der Farm 
führt ein Tunnelsystem zur Militär- 


B.: 
ANSTURM | In der Ausgrabungsstätte müssen Sie 
sich gegen mehrere Zombiewellen zur Wehr setzen. 


Einzel- & Mehrspieler-Mod 
Stunde 


Spielzeit: 
Schwierigkeitsgrad: Variabel 


basis, doch auch das ist mit Zom- 
bies gespickt. Und überall warnen 
Hinweisschilder davor, sich der 
Gruft zu nähern. 

Die Gestaltung der Levels dort 
sowie in der Militärbasis und den we- 
nigen Außenarealen ist vorbildlich. 
Versteckte Gänge locken mit Boni. 
Einzig die Gruft am Ende der Mod 
ist sehr linear gestaltet. Dort müssen 
Sie einige Gegnerwellen und Bosse 
bekämpfen und Ihre Augen anstren- 
gen, da der Macher in diesem End- 
kampf eine mehrfach wechselnde 
Farbgebung (etwa bei Wärmebild- 
sicht) als Stilmittel einsetzt. 

One 4 Nine bietet einen Einzel- 
spieler-- und einen Koop-Modus. 
Modder Keved bastelt derzeit an 
der Spielart Versus, die er bald 
nachreichen möchte, und an weite- 
ren Survival-Karten. mb) I 

Info: www.one4nine.co.uk 


D-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPL 


MAFIA 2: NACKTE-KANONE-INTRO 
Lustige Spielevideos gibt es bei You- 
tube zuhauf. Darunter sind auch viele 
Adaptionen des Intros des witzigen 
Achtziger-Jahre-Streifens Die nackte 
Kanone. Jetzt haben findige Tüftler 
den Film auch mit der Mafia 2-Engine 
erstellt. Schon jetzt einfach Kult! 

Info: youtube.com/watch?v-zsQnRukEBLI 


MAFIA 2: FREERIDE-MOD 
Das freie Erkunden der Stadt außer- 
halb einer Mission ist in Mafia 2 nicht 
möglich. Costa's Freeroam Mod in- 
tegriert im Story-Menü nun den Punkt 
Free Ride und ermöglicht das unge- 
zwungene Erkunden der Spielwelt 
und die Einstellung des Wetters. 

Info: www.mafla-empire.com 


DA:O-AKABAR-TRAILER 
Eigentlich sollte die Dragon Age: 
Origins-Mod Akabar bereits zur 
Gamescom im August fertig sein. 
Aber das Einzelspielerabenteuer aus 
deutschen Landen verspätet sich bis 
in den Herbst. Dafür macht der Trailer 
auf unserer DVD bereits Appetit. 

Info: www.akabar.de 
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MIRROR’S EDGE: PLAY AS COP 
Die kleine Mod Play as a Pursuit Cop 
tauscht im Actionspiel Mirror’s Edge 
das Spielermodell von Faith gegen das 
der sie verfolgenden Cops aus. Damit 
die Atmosphäre passt, hören Sie nun 
auch die Sprachausgabe einer männ- 
lichen statt einer weiblichen Stimme. 

Info: moddb.com/mods/play-as-a-pursuit-cop 


PAYNE EFFECTS 3 
Um Max Payne 2: The Fall of Max 
Payne etwas aufzupeppen, hat Mod- 
der The Silver One die Payne Effects 
3 geschaffen. Die Mod bringt zum 
Beispiel neue Texturen, Waffen, Parti- 
keleffekte, und zusätzliche Gewaltef- 
fekte sowie eine freie Kamera. 

Info: moddb.com/mods/payne-effects-3 
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CRYSIS 


Killer’s Skill 


In der Crysis-Mod Killer’s Skill fin- 
den Sie sich auf einer Insel wieder. 
Zwar ist die beschauliche Lagune, in 
der die Erweiterung spielt, idyllisch 
wie ein Foto im Urlaubskatalog, aber 
Ihre Mission ist es nicht, sich zu ent- 
spannen und Cocktails zu schlürfen, 
sondern zu überleben! 


Killer’s Skill ist eine Karte, bei der 
Sie als Einzelkämpfer mit anstür- 
menden Gegnermassen fertig wer- 
den müssen, und wurde von den 
Moddern Lenox und Merhunes in 
nur drei Wochen erstellt. Zu Beginn 
dackeln Sie in die wunderschön 
gestaltete Lagune. Sie bekommen 
mitgeteilt, dass Sie einfach einem 
Typen nachlaufen sollen, der Ihnen 
alles erklärt. Aber Pustekuchen! Nur 
Sekunden nach dieser Ansage wird 
Ihr Helfer Sykes umgenietet und 
Sie gehen in Deckung. Nun weisen 
Ihnen kleine Hologramme auf dem 
Boden den Weg ins Zentrum der 
Karte. Außerdem werden Hinweise 
und Erklärungstexte wie in Splinter 
Cell: Conviction elegant als 3D- 


THE WITCHER 


Texte in die Spielwelt eingeblendet. 
Sehr stylish! 

Sie überleben nur, wenn Sie in 
Bewegung bleiben, an den waffen- 
starrenden Fleckchen der Map die 
richtige Wumme wählen und dort 
regelmäßig Ihren Munitionsvorrat 
aufstocken. Gefährlich ist, dass Sie 
natürlich nicht die ganze Umgebung 
im Auge behalten können, wenn Sie 
von Deckung zu Deckung sprinten 
und Ihren Kopf immer unten halten. 

Und die Feinde agieren recht 
clever, nehmen Sie in die Zange 
oder tauchen sogar durch die La- 
gune, um Ihnen plötzlich in den Rü- 
cken zu fallen. Kleiner Tipp: Wenn 
Sie die Feinde mit einer pinkfarbe- 
nen Silhouette umlegen, wird Ihre 
Munition vollständig aufgefüllt. 

Die Macher dieser kleinen, aber 
feinen Mod hetzen Ihnen in Killer’s 
Skill insgesamt 50 Gegner auf den 
Hals. Starker Tobak, obwohl die 
Spawnpunkte immer gleich sind. 
Haben Sie die Fähigkeiten, sie alle 
zu überleben? mb) I 

Info: www.moddb.com/mods/killers-skill 


Right to the Throne 


Die polnische Modding-Gruppe Ifrit 
hat bereits mit Fan-Erweiterungen 
wie Full Combat Rebalance, The 
Wedding und Merry Witchmas be- 
wiesen, dass Sie tolle Abenteuer 
für The Witcher basteln können. Im 
September veröffentlichte sie mit 
Right to the Throne erneut ein tol- 
les Fan-Abenteuer (auf Englisch), 
das Hexer Geralt bestehen muss. 


Gerade vor der Kneipe in Wyzima 
angekommen, wird Geralt gleich 
von einem Unbekannten ange- 


pöbelt und in einen Kampf verwi- 
ckelt. Mit der Recherche nach dem 
Streitbold beginnt die Hauptquest 
des Abenteuers, in dessen Verlauf 
Sie es immer wieder mit Wraiths zu 
tun bekommen. 

Später treffen Sie auf Triss Me- 
rigold, die Ihnen erklärt, dass diese 
Wraths beschworen wurden. Wäh- 
rend des Gesprächs mit Triss be- 
richtet eine verängstigte Frau von 
einer Wraith-Attacke in der Nähe 
des Flusses. Nach dem Kampf 
flieht ein Bettler, der die Wratihs 


JOBBÖRSE | Der Chef der Stadtwache offeriert uns 300 Orens, wenn wir einige Wraiths erledigen. 
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| Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: bis zu 30 Minunten 


Schwierigkeitsgrad: Schwer 


IDYLLISCH | In der bildschönen Lagune leistet auch 
die durchschlagskräftige Minigun gute Dienste. 


2 NAHKAMPF | Die Gegner spawnen auch in Ihrer 


kontrollierte. Sie verfolgen ihn in 
eine Höhle, in der er schreckliche 
Kreaturen auf Sie hetzt. Mittels 
Teleporter gelangen Sie nach den 
Kämpfen in einer weitere Höhle. 
Dort treffen Sie auf Nobilites, der 
behauptet, der echte König von Te- 
merien zu sein... 


Nun müssen Sie sich entscheiden, 
ob Sie ihm glauben und Foltest, den 
regierenden König von Termerien, 
erledigen — oder ob Nobilites ein 
Lügner ist und dafür den Tod ver- 


Yr 


KLONARMEE | In der östli 


direkten Umgebung. Dann heißt es schnell sein. 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: Circa 2-3 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Normal 


dient. Right to the Throne bietet 
mehr Kämpfe als ausschweifende 
Gespräche. Obwohl Sie weniger 
Entscheidungen als im Hauptspiel 
treffen, haben Sie auch in dieser 
Fan-Erweiterung Handlungsfreiheit 
und können viele Nebenquests erle- 
digen. Dabei suchen Sie z. B. einen 
gestohlenen Ring, besorgen Medizin 
für eine Dryade oder verkaufen als 
Strohmann etwas für eine Elfin und 
spielen dabei eventuell eine von drei 
neuen Sex-Karten frei. mb) I 
Info: moddb.com/mods/right-to-the-throne 


Gruft warten bereits einige Wraiths. Und sie bleiben nicht 
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ROSSIS RUMPELKAMMER 


RAINERS EINSICHTEN 


RAINER ROSSHIRT 


Allerdings sind es oft die kleinen, un- 
scheinbaren Nachrichten, die unser 
Leben nachhaltig beeinflussen. Ich 
konnte neulich lesen, dass in Mün- 
chen künftig keine Autokennzeichen 
mehr ausgegeben werden, welche 
die Zahlenkombinationen „AH-18“, 
oder „HH-88“ enthalten, weil sie bei 
Rechtsextremisten sehr beliebt sein 
sollen. Ich brauchte einige Zeit, um 
dies zu realisieren, war dann aber 
umso geschockter. Endlich werden in 
Bayern keine Wagen mehr fahren, an 
denen das Monogramm des Führers 
oder seines Spießgesellen prangt. 
Bravo, München - ein vorbildlicher 
Entschluss. Nach der ersten Welle 
der Begeisterung drängten sich mir 
jedoch erste Zweifel auf, ob diese 
Maßnahme allein schon ausreichend 
ist. Immerhin haben wir ja noch den 
Rechtsverkehr (dieses Wort bitte 
energisch und mit der Betonung 

auf der ersten Silbe aussprechen)! 
Was sollen unsere Nachbarn nur von 
uns denken, wenn wir trotz unserer 
Vergangenheit immer noch daran 
festhalten? Nehmen wir uns doch ein 
Beispiel an den Insela... äh ... unse- 
ren englischen Freunden und führen 
den politisch wesentlich korrekteren 
Linksverkehr endlich ein, um ein 
Zeichen zu setzen. Mit ein wenig 
gutem Willen gelingt es uns sicher, 
auch die letzten Auswüchse zu be- 
seitigen. Der rechte Winkel gehört im 
Geometrieunterricht natürlich sofort 
und ersatzlos gestrichen und aus der 
rechten Ecke im Boxsport wird die 
Ecke Nummer 2. Zum Glück ist der 
Begriff Rechtschaffenheit jakaum 
mehr verbreitet und schafft sich 
somit quasi von selbst ab. Ein Stein 
des Anstoßes sind natürlich noch 
immer die Autobahnen. Als ob das 
Wort an sich nicht schon unkorrekt 
genug wäre, verfügen diese auch 


„Große Skandale erschüt- 
tern die Welt und sorgen für 
gehöriges Blätterrauschen in 
allen Magazinen. Dabei gera- 
ten kleine Nachrichten oft in 
Vergessenheit.“ 


noch über eine rechte (!) Spur und 
es gilt ein Rechtsfahrgebot (!!) auf 
ihnen. Das kann so nicht hingenom- 
men werden. Ersatzlos abschaffen, 
das ist die einzige Möglichkeit, um 
dem befreundeten Ausland eine 
makellose Gesinnung zu demons- 
trieren. Zumindest ist der Vergaser in 
deutschen Autos bereits so gut wie 
ausgestorben. Nicht auszudenken, 
welche Assoziationen dies wecken 
könnte. Dass der Fahrer zwangsläufig 
nur rechts sitzen kann, muss unbe- 
dingt auch gleich geändert werden. 
Der alte Führerschein (!) ist glückli- 
cherweise längst der Fahrerlaubnis 
gewichen. Vor Entsetzen geschüttelt 
stellte ich sogar fest, dass mein Wa- 
‚gen (amerikanischer Herkunft) über 
Federbeine der Marke „White Power“ 
verfügte, die ich natürlich sofort 
auswechseln ließ. In Holland benutzt 
übrigens die Bahn das Kürzel „NS“ 
(Nederlandse Spoorwegen) und fährt 
sogar den Bahnhof in Frankfurt an. 
Ein unhaltbarer Zustand. Stoppt 
solche Entgleisungen schon an der 
Grenze! Leider gibt es aber immer 
noch unsensible Eltern, die ihren 
Kindern erlauben, als Rechtshänder 
aufzuwachsen, was sich hoffentlich 
bald ändern wird, wenn wir erst ge- 
nug sensibilisiert wurden. Um wirk- 
lich ganz sicherzugehen, sollten wir 
die Richtung „Rechts“ komplett in 
„das andere Links“ umbenennen, um 
radikalen Randgruppen schon rein 
verbal die Grundlage zu entziehen. 
Ich habe mir sogar vorgenommen, 
öfters die Meinung anderer zu ver- 
treten, um nicht als rechthaberisch 
(was sich ja wohl auch von „rechts“ 
ableitet) zu gelten. Sie sehen: Alles 
kann noch gut werden. 

An Tagen wie diesen haben sogar 

die Stimmen in meinem Kopf Angst 
davor, mit mir zu reden. 


E-MAIL & POST-ADRESSE 


Anschrift: Rossis Rumpelkammer 


rr@pcgames.de 


Computec Media AG/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 77 


90762 Fürth 
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Eat and Read 


„Hast du 
da vielleicht einen 
geheimen Trick?“ 


Hallo Rainer, 
nachdem ich einige deiner Re- 
zepte ausprobiert habe, frage ich 
mich allerdings, wie du es schaffst, 
nicht zuzunehmen. Hast du da 
vielleicht einen geheimen Trick? 
Viele Grüße von TG 


Ja wie? Ich habe nicht zuge- 
nommen? Du kannst entweder 
schön schmeicheln oder du hast 
eine ausgeprägte Sehschwäche. 
Da es mir neu wäre, dass die PC 
Games in Brailleschrift erscheint, 
kann ich dir nur raten, die Games 
beim Lesen vertikal nicht so stark 
zu biegen, das sorgt für enorme 
Parallaxefehler! Zumindest ist es 
richtig, dass ich in den letzten 
paar Jahren nicht NOCH mehr 
zugenommen habe. Und da gibt 
es tatsächlich einen geheimen 
Trick. Wenn ich Pasta gegessen 
habe, nehme ich stets noch ein- 
mal die gleiche Menge Antipasta 
zu mir! 


Mobbing 


„Ich 
werde morgen 
eingeliefert.“ 


Ich hoffe sie werden auf meine 
Mail aufmerksam! Mehr als der 
Betreiber wo ich dieses Onlinega- 
me gespielt habe und auch wohl 
noch weiter spielen werde, wenn 
ich geholfen worden bin! Ich wer- 
de morgen wegen massivem mob- 
bing in die Psychiatrie eingeliefert 
und möchte sie damit informieren 
damit sie vieleicht andere Spieler 
helfen können! 

Ich danke im Voraus: Marcel Wernecke 


Im Betreff der E-Mail wurde 
der pauschale Begriff „keine Hil- 
fe“ angegeben, was zwar die Sa- 
che trifft, aber für niemanden son- 
derlich hilfreich ist. Leider scheint 


kaum noch jemand zu wissen, wo- 
für die Zeile „Betreff“ eigentlich 
gut ist und wie man sie effektiv 
nutzen könnte. Im eigentlichen 
Schreiben ist allgemein von einem 
ominösen Online-Game die Rede. 
Irgendwann werde ich herausfin- 
den, von welchem - es gibt ja nur 
ein paar. Aber auch sonst hielten 
Sie sich mit Details erfreulich zu- 
rück. Sollten Sie in dieser Art auch 
den Support des Betreibers kon- 
taktiert haben, wundert mich die 
unterlassene Hilfestellung leider 
keineswegs. Der bedauernswerte 
Kollege wird immer noch damit 
beschäftigt sein, herauszufinden, 
worum es überhaupt geht. Ob Sie 
die Hilfe eines Psychiaters benö- 
tigen, kann ich nicht beurteilen. 
Die Hilfe eines Deutschlehrers 
sollten Sie jedoch in keinem Falle 
abschlagen. 


Eat and Read 
More 


„Ist 
es wirklich 
das, was Sie Ihren 
Lesern vorsetzen 
wollen?“ 


Hallo Herr Rosshirt, 

ich möchte mich auch einmal 
zu Wort melden. Es geht um die 
Rezepte, die Sie seit geraumer Zeit 
auf Ihren Seiten veröffentlichen. 
Meinem Freund zuliebe habe ich 
ein paar von denen nachgekocht. 
Er war auch ganz begeistert da- 
von, was mich schon ein wenig 
wunderte. Diese Rezepte sind al- 
lesamt simpel und viel zu kalorien- 
haltig. Ist es wirklich das, was Sie 

Ihren Lesern vorsetzen wollen? 
Mit freundlichen Grüßen: 
Marianne Toom 


Ich fürchte, dass Sie hier ei- 
ner grundsätzlichen Falschinfor- 
mation aufgesessen sind. Primär 
sind meine Rezepte für Männer 
gedacht, was daran liegen könn- 
te, dass ich mich selbst zu dieser 
Gattung zähle. Die meisten Män- 
ner sind nun einmal auf simple 
Rezepte zwingend angewiesen 
und bevorzugen eher die...äh.... 
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kräftigere Kost. Ohne jetzt poli- 
tisch inkorrekt werden zu wollen, 
möchte ich anmerken, dass zu- 
mindest in diesem Punkt Männer 
grundsätzlich anders gestrickt 
sind als Frauen. Wenn sich Män- 
ner einen hinter die Binde kippen, 
ist es ganz bestimmt nicht dassel- 
be, als wenn Frauen das tun! 


Quiz 


heterosexuellen 
Sinne“ 


Hi, Rainer! 

Die Antwort zum Gewinnspiel in 
der aktuellen Ausgabe kann doch 
nur „Rainer Rosshirt“ sein! Kein 
wirkliches Foto einer Person, son- 
dern quasi ein Bild im Bild. Ein Bild 
einer schwarz gekleideten Person, 
die etwas kräftiger ist- und das Ge- 
sicht ist nahezu unkenntlich. Das 
musst du sein! Ich hab dich lieb. 
Und ich heiße Christian, deine Hoff- 
nungen sind also vergebens, dass 
es eine Christine war. Und nun wer- 
de ich an ein stilles Örtchen gehen 
und die PC Games zu Ende schmö- 
kern. Mit freundlichen Grüßen und 
im heterosexuellem Sinne: 

Chris 


Du hast natürlich richtig ge- 
raten und somit auch an der Ver- 
losung teilgenommen. Ohne dei- 
ne Gefühle verletzen zu wollen, 


at 


Wir brauchen 
(pro Stück): 


® Zwei Scheiben Toast 

eEinEi 

® Zwei Scheiben 
durchwachsenen Speck 

© Ein paar Zwiebelringe 

© Fine Essiggurke 

® Eine Scheibe Schmelzkäse 
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and read 


u 


möchte ich jedoch anmerken, 
dass mir stets ein wenig unwohl 
ist, wenn fremde Männer mir ge- 
stehen, mich liebzuhaben. Wenn 
ich ehrlich bin, würde es genü- 
gen, wenn mich unsere Leser 
schätzen und gerne meine Sei- 
ten lesen. Größere Gefühlsaus- 
brüche sind hierbei keineswegs 
vonnöten. Auch ich werde jetzt 
das Örtchen aufsuchen. Mir ist 
immer noch etwas übel wegen 
deines romantischen Gefühls- 
ausbruches. 


Superstar 
Manager 


„Ich 
wollte mal etwas 
wissen.“ 


Hallo, 
wollte mal etwas wissen, und 
zwar ob es in nächster Zeit einen 
Superstar-Manager geben wird, in 
dem man Sänger oder eine Band 
ganz weit nach oben bringen kann. 
MFG Fabian Knapp 


Da meine Kristallkugel schon 
wieder in der Reinigung ist, kann 
ich momentan nur raten. Aber die 
Wahrscheinlichkeit einer solchen 
Simulation erscheint mir nicht 
sehr hoch. Allerdings finde ich 
die Idee ganz hervorragend. Auch 


ROSSIS RACHE AN HERRN SIEBERT 


Rossi: Sehr geehrter Herr Siebert, 
vielen Dank für Ihre sehr aus- 
führliche E-Mail. Ich freue mich 
immer über Post von Lesern, vor 
allem wenn sie, wie in Ihrem Falle, 
davon zeugt, dass der Verfasser 
der deutschen Sprache mächtig 
und in der Lage und Willens ist, 
Grammatik- und Rechtschreibre- 
geln konsequent anzuwenden. 
Eine Kunst, die heute leider in 
Vergessenheit geraten zu sein 
scheint. Auch Beilagen in Form 
von PDF-Dateien zur Verdeut- 
lichung der Sachlage sehe ich 
nicht ungern, was mir jedoch 
stets eine unterschwellige Ab- 
neigung unseres System-Admins 
einbringt, der die Server, welche 
die ganze Datenflut im Haus hin- 
und herschieben, gangbar zu hal- 
ten hat. Das aber nur am Rande. 
Selbstverständlich haben wir ein 
reges Interesse daran zu erfahren, 
wie verschiedene Firmen unsere 
Leser behandeln. Da ich unseren 
Lesern stets vertraue, wäre eine 
Untermauerung Ihrer Aussagen 
nicht zwingend notwendig ge- 
wesen, zumal es sich hierbei um 
stolze elf PDF-Seiten handelte, 
die den kompletten Schriftver- 
kehr zwischen Ihnen und der 
Firma protokollierten. So sehr Sie 
mich auch beeindruckten: Ich 
wäre vielleicht gar nicht abge- 
neigt, Ihnen mit Rat und Tat zur 


Seite zu stehen, doch leider erge- 
ben sich für mich dabei gewisse 
Schwierigkeiten. Zunächst einmal 
möchte ich hier mein fehlendes 
Fachwissen anführen. Ich nutze 
zwar nahezu täglich eine Küche, 
aber mit dem Ineinanderwirken 
der verschiedenen Geräte bin ich 
bereits mental überfordert, was 
vielleicht auch in einem gewissen 
diesbezüglichen Desinteresse 
begründet sein könnte. Dass Sie 
der Kundendienst einer schwe- 
dischen Möbelfirma hierbei in 
keiner Weise überzeugen könnte, 
ist zwar ausgesprochen bedauer- 
lich, liegt aber glücklicherweise 
weit außerhalb meines Aufga- 
bengebietes. Ich kann mir auch 
kaum vorstellen, dass man sich 

in Schweden ernsthaft Gedan- 
ken machen würde, sollte ich in 
diesem Fall wirklich intervenieren. 
Persönlich nachzuvollziehen ist 
Ihr Fall für mich auch nicht, meine 
Küche stammt von einer anderen 
Firma und brauchte seit dem Auf- 
bau keinen Service, was vielleicht 
auch an der seltenen Nutzung 
liegen mag. Und so stellt sich mir 
abschließend nur noch die Frage: 
„Warum eigentlich immer ich?“ 


Eine Antwort wird gerne entge- 
gengenommen. 


Warnung: Jeder, der mir mailt, muss damit rechnen, hier irgend- 
wann einmal unaufgefordert zu erscheinen. 


Heute: Frühstü 


k perfekt 


Wir nehmen den Toast und stechen mit einem Glas 

in passender Größe mittig ein Loch in jeder Scheibe 
aus. Dann trennen wir das Ei in Eiweiß und Eigelb. 
Nun wird es Zeit für den Speck, den wir in der Pfanne 
anbraten, bis er gut aussieht und lecker riecht. Am 
besten den Speck in die kalte Pfanne geben und dann 
erst erhitzen — dann wellen sich die Streifen nicht so 
sehr. Den Speck legen wir zur Seite und die beiden 
Toastscheiben wandern in die Pfanne. Zusätzliches 
Fett oder Öl können wir uns dank des Specks ja 
sparen. In das Loch der ersten Scheibe füllen wir das 
Eigelb, das Eiweiß kommt ins Loch der zweiten Schei- 
be. So lange anbraten, bis das Ei in der Mitte fest wird, 
dann vorsichtig wenden. Wenn beide Scheiben braun 
sind, geben wir sie auf einen Teller: zuerst die untere 
Scheibe, die wir mit Pfeffer und Salz würzen; darauf 
drapieren wir den Speck, ein paar Zwiebelringe und 
zwei dünne Scheiben der Gurke. Zuletzt kommt eine 


Scheibe Schmelzkäse darauf und als Deckel der an- 
dere Toast. Unser Meisterwerk erhitzen wir ganz kurz 
in der Mikrowelle, damit der Käse etwas schmilzt. Mit 
einem Klecks Ketchup, etwas Majo und den restlichen 
Gurkenscheiben das Ganze noch optisch nett verzie- 
ren und fertig ist das perfekte Männerfühstück. 
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ich wünsche mir nahezu täglich 
etwas, mit dem man sogenann- 
te Superstars ganz nach oben 
bringen kann. Oft sind Leitern 
einfach nicht hoch genug, um die 
übrig gebliebenen CDs von Tokio 
Hotel so weit nach oben zu brin- 
gen, dass man sie wirklich nicht 
mehr erreichen kann. Abgesehen 
davon gefällt mir der Gedanke, 
so manchen, der sich selbst als 
Superstar bezeichnet, ganz nach 
oben zu bringen. Der Orbit wäre 
dafür wie geschaffen. 


Leser des 
Monats 


„Das 
würde auch die 
Qualität der Bilder 
erhöhen.“ 


Sehr geehrter Herr Rosshirt, 

auch wenn es manchmal nett 
anzuschauen ist, so frag ich mich 
doch ständig, warum es nötig 
ist, seine PC Games in irgend- 
welche dubiosen Urlaubsorte zu 
entführen, um die Auszeichnung 
„Leser des Monats“ sein Eigen 
nennen zu können. Ich stelle mir 
da folgenden Ablauf vor, der nicht 
unbedingt von Kreativität zeugt: 
Flughafen, Urlaub in Vanuatu, ein 


WER BIN ICH? 


Manche glauben, einem Men- 
schen ansehen zu können, 
welchen Beruf er ausübt. 


Gehören Sie auch dazu? 


Duty-Free-Shop, ein langer Flug. 
Die Möglichkeit des Erwerbens 
einer PC Games ist gegeben. 
Unterwegs wird dann der „Leser 
des Monats“ überflogen, natür- 
lich ein Urlaubsbild mit passend 
aktueller PCG-Ausgabe, und ein 
Joviales Grinsen verrät: „Wenn ich 
angekommen bin, mach ich auch 
so ein Bild.“ Derjenige, der dieses 
Bild dann sieht, wird sich im Ur- 
laub dasselbe denken usw., das ist 
ein Teufelskreis! Sicherlich ist es 
schön, mit anzusehen, dass man 
selbst in Vanuatu nicht auf seine 
PC Games verzichten kann, aber 
Kunst ist das leider nicht. Ich war- 
te sehnlichst auf ein amüsantes 
Leser-des-Monats-Bild, welches 
auch tatsächlich auf deutschem 
Boden aufgenommen wurde. Das 
würde auch die Qualität der Bilder 
erhöhen, da nicht mehr der Ort, 
sondern die Aktion entscheidend 
ist. 

MfG David 


Natürlich kann man es nicht 
allen recht machen und wenn 
Ihnen der „Leser des Monats“ 
nicht zusagt, finde ich das zwar 
sehr bedauerlich, aber da die 
meisten Leser diese Bilder gerne 
sehen, würde ich ungern darauf 
verzichten. Natürlich macht man 
es sich einfach, wenn man nur 
unsere Zeitschrift an einem mög- 
lichst exotischen Ort vor die Lin- 
se hält. Allerdings sind bisweilen 


auch sehr gelungene Aufnahmen 
dabei. Gerade das Foto mit dem 
nackten Cowboy in dieser Folge 
finde ich schon sehr cool. Selbst- 
verständlich würde ich mich 
auch über sehenswerte Bilder 
freuen, die auf deutschen Boden 
aufgenommen wurden. Ich würde 
sie auch liebend gern veröffentli- 
chen, sofern ich welche hätte! 


Doppelter 
Mok 


Hallo Rainer, 

ich habe dir eine E-Mail ge- 
schrieben. In der PC Games 
08/2010 auf Seite 139 steht ein 
Artikel mit dem Titel Rossis Rache 
an Darius Mok. Ich war verwun- 
dert, weil ich dir schon zwei Mo- 
nate nichts geschrieben habe und 
das, was ich geschrieben habe, 
auch nichts mit Rache zu tun ha- 
ben könnte. Also las ich den Arti- 
kel und war schockiert! Ich habe 
dir keine 42 Mails geschrieben, 
ich habe gar kein Abo, ich habe 
auch nicht meine Adresse ge- 
wechselt. So stellt sich die Frage, 
wie du die Mails bekommen hast. 
Wurde mein Mail-Konto gehackt? 
War das nur ein schlechter Witz? 
Weil ich eben der einzige Darius 
Mok bin, den meine Freunde ken- 
nen, und die mich einen Monatals 
Spanner und Belästiger gebrand- 


markt haben und ich ihnen bewei- 
sen will, dass ich es nicht war. Das 
wäre wirklich sehr nett von Ihnen. 


Ich gehe jetzt nicht davon aus, 
dass Ihr E-Mail-Account gehackt 
wurde. Dies kommt im richtigen 
Leben relativ selten vor. Offen- 
sichtlich scheint es mindestens 
zwei Menschen mit dem doch 
recht seltenen Namen Darius 
Mok zu geben. Ihre E-Mail-Adres- 
se hat nicht einmal in Ansätzen 
Ähnlichkeit mit der Adresse der 
fraglichen Person. Selbstver- 
ständlich bin ich gerne bereit, Ih- 
ren Freunden zu bestätigen, dass 
Sie mich bisher niemals belästigt 
und nach meinem Wissen auch 
noch nicht bei mir als Spanner in 
Aktion getreten sind. Kaufen Sie 
dazu einfach jedem Ihrer Freun- 
de diese Ausgabe der PC Games 
und Ihr guter Ruf ist umgehend 
wiederhergestellt. 


Noch einmal 
Quiz 


„Hab ich 
recht?“ 


Hallo Rossi, 

da ich irgendwie bezweifle, dass 
sich ein Shakespeare-Darsteller 
zwischen seinen Auftritten für Ham- 


Vormonat: Wie zu 
‚erwarten war, haben 
In der letzten Ausgabe 
sehr viele erkannt, dass 
es sich nur um mich 
selbst handeln konnte. 
Per Los geht der Preis. 
an Tobias Hemm, 


Wenn Sie die 
Funktion des 
Kollegen/der 
Kollegin richtig 
einordnen, sind 
Sie vielleicht 
der monatliche 
Gewinner eines 
Spielepakets. 
Teilnehmen 
kann jeder, der 
mir eine E-Mail 
schickt. 


LESER DES MONA 


Jan hat in New York den legendären nackten Cowboy getroffen. Was der von 
der PC Games hielt, ist leider nicht bekannt. 


Wer auch ein abgefahrenes Foto oder einen Screenshot aus einem Spiel 
et cetera hat — ihr kennt meine E-Mail-Adresse. 
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let („Alas, poor Yorick! I knew him, 
Horatio!“) bei euch herumtreibt, 
glaube ich, der belesene Mitarbei- 
ter ist ein Redakteur (die müssen 
sich doch mit Wörtern auskennen 
... zumindest erweckt eure genia- 
le Zeitschrift diesen Anschein). Ich 
meine, Marc Brehme auf dem Bild 
zu erkennen, seines Zeichens Re- 
dakteur bei der PC Games und der 
PC ACTION. Hab ich recht? 

Liebe Grüße, Shelley 


Gratuliere!' Mit nur einer 
E-Mail hast du es geschafft, zwei 
Redakteuren hier den Tag zu 
verderben. Nicht dass ich etwas 
gegen Marc hätte — das Gegen- 
teil ist der Fall —, aber aussehen 
wie er möchte ich deswegen den- 
noch nicht. Im umgekehrten Fall 
fand er es auch nicht sonderlich 
schmeichelhaft. Bei einem Rossi- 
Ähnlichkeits-Wettbewerb würde 
Marc auch einen der letzten Plät- 
ze belegen, noch hinter dem Krü- 
melmonster und dem Family Guy. 
Ich glaube, dass er auch gar nicht 
traurig darüber ist. Ich geh jetzt 
mit Marc etwas weinen ... 


Schon wieder 
Quiz 


„Jetzt 
ziert er diesen 
Bücherstapel.“ 


Hallo Rossi, 
die Funktion des gesuchten 
Mitarbeiters ist oder besser ge- 
sagt war Bürobote. Er hat dir die 
Nachricht überbracht, dass du auf 
die weiteren Teile von Starcraft 2 
warten musst, um die Zerg spie- 
len zu können. Jetzt ziert er diesen 
Bücherstapel als Warnung für den 
Rest der Welt. Nein, Spaß beiseite, 
es handelt sich um Wolfgang Fi- 
scher, stellv. Redaktionsleiter der 
Games Group, der auf dem Foto 
im Hintergrund zu sehen ist. Jetzt 
noch ein wenig Lob zum Abschluss 
und somit sollte alles für das Spie- 
lepaket getan sein. Ich finde deine 
Seiten klasse. Mach weiter so. 
Andi 


Ich bin ja selbst daran schuld. 
Kein Wunder, wenn es keine 
brauchbaren Fotos von mir gibt, 
muss ich mich eben damit abfin- 
den, mit allen möglichen Zeitge- 
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nossen verwechselt zu werden. 
Mit dem Kollegen Fischer habe 
ich zumindest von der Grundform 
her eine gewisse Ähnlichkeit. Of- 
fenbar erkennen mich Menschen 
nur an meinem Schnurrbart. An 
dieser Stelle verbitte ich mir jegli- 
che Kommentare von Lesern und 
Kollegen und erbitte den Ordner 
mit den Urlaubsanträgen. 


Eat and Read 
Much More 


„Was 
soll eine Pelle 
sein oder Sahne?“ 


Lieber Rosshirt! 


Ich lass mal das Geschleime 
und komm zu meinen Hauptanlie- 
gen: Könntest du bitte die „Eatand 
Read“-Rezepte auch für Österrei- 
cher einfacher machen? Was soll 
eine Pelle sein oder Sahne? Das 
heißt Schlagobers! Kann man auch 
die Chili bei den Rezepten weglas- 
sen, ich bin dagegen arlärgisch. 

LG Benedikt 


Ich wusste bisher nicht, dass 
man irgendetwas für Österreicher 
extra vereinfachen sollte. Ein Rat- 
schlag, mit dem Sie sich sicher 
viele Freunde bei Ihren Lands- 
männern machen werden. Ich bin 
auch davon ausgegangen, dass 
wir im Prinzip dieselbe Sprache 
sprechen, von gelegentlichen Aus- 
nahmen vielleicht abgesehen. Da 
diese Zeitschrift in Deutschland er- 
stellt wird und ich selbst deutscher 
Abstammung bin, mögen Sie mir 
verzeihen, wenn ich dennoch bei 
der Bezeichnung „Sahne“ bleibe. 
Das hat nichts damit zu tun, dass 
ich Österreich gegenüber feindse- 
lig eingestellt wäre. Wer hier kocht, 
kauft auch im örtlichen Supermarkt 
und dort wird nun einmal Sah- 
ne statt Schlagobers angeboten. 
Wenn Ihnen solche Begriffe fremd 
sind, empfehle ich die Verwendung 
von Google. Wenn im Rezept von 
Chili die Rede ist, kann man es na- 
türlich weglassen. Sie können auch 
bei Schnitzel mit Pommes gerne 
das Schnitzel — oder wie auch im- 
mer es in Österreich heißen mag — 
weglassen. Sie können auch gerne 
das Chili durch Erdbeeren ersetzen 
— Sie müssen es ja essen. Kommt 
„arlägisch“ von „Arlberg“? 


OSSIS LEXIK 


Rossipedia, das Lexikon der erklärungsbedürftigen Begriffe 


(T) Twitter 


Twitter ist eine Anwendung zum Mikroblogging. Es wird auch als soziales Netz- 
werk oder ein meist öffentlich einsehbares Tagebuch im Internet definiert. 
Benutzer können eigene Textnachrichten mit maximal 140 Zeichen eingeben. 
Diese Textnachrichten werden allen Benutzern angezeigt, die diesem Benut- 
zer folgen. Wie viele Nachrichten täglich anfallen, kann nicht einmal mehr von 
Supercomputern grob geschätzt werden. Twitter ist quasi der Inbegriff der In- 
flation des geschriebenen Wortes. Aufgrund eigener Erfahrung muss ich jedoch 
zugeben, dass ca. 0,5 Prozent der Nachrichten sogar lesenswert wären, wenn 
man sie denn finden würde. 


Witten 


Herausfinden, was gerade passiert, überall auf der Welt 


Schau nach, wer auch 
noch hier Ist 


Top Tweets vun» 


kathrinpassig Steckdosen im Bus. Es. 
Im Bus, WLAN natürlich Soieso, Mein 


greenprace_de Merkels Gebeimwertrag 


PR (Eat Se Atomkonzerne nichts zahlen müssen 
per rc 


Freunde; Kollegen; Berühmineen: 
Pimen. Alle Andest Du auf Twrkar. 


r ) sävestah geruchten zufolge verlässt s01 


damt er rechtzeitig zur koranverbrennun 


Rossi testet jeden Monat ein Produkt — 
auf seine eigene Verantwortung. 


ROSSI SHOPPT 


Handheld Espresso 


Ein frisch gebrühter Espresso ist immer gern gesehen. Leider ist oft kein Cafe 
in der Nähe oder es mangelt an den nötigen Gerätschaften, um sich selbst den 
begehrten Trunk herzustellen. Damit will die Mypressi Handheld Espresso Ma- 
schine aufräumen. Frischer Kaffee an jedem Ort — unabhängig von Strom oder 
Gas. Das Gerät wird mittels einer Gaskartusche betrieben und liefert durchaus 
zufriedenstellende Ergebnisse. Allerdings kann ich mir nicht vorstellen, dass 
wirklich jemand die Maschine, seinen Kaffee und das zwingend notwendige 
Wasser ständig mit sich herumschleppen mag, womit der Begriff „Handheld“ 
fast etwas ad absurdum geführt wird. Zumal der wahre Espresso-Freund ja auf 
frisch gemahlene Bohnen schwört und auch seine Kaffeemühle in der Jacken- 
tasche haben müsste. 
http://www.thinkgeek.com/caffeine/accessories/d26e?cpg=cj 


Home > Calleme & Edibles > Accessories > 


Mypressi Handheld Espresso Ma 


For trußy oxee 


Oond enprensenm 
Or paratke wat 


Orucmon 


$15.99-$ 
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THEMA 


Die DVD-Hülle 


19,5 Zentimeter lang, 13,5 Zentimeter 
breit, 1,5 Zentimeter dick — das waren 
die Maße der seinerzeit neu eingeführ- 
ten DVD-Boxen, in denen anfangs Hea- 
vy Metal F.A.K.K. 2 und C&C: Alarm- 
stufe Rot 2 verkauft wurden. Andere 
Hersteller zogen nach. Damit war das 
Schicksal der Eurobox besiegelt. 
Anstelle der klassischen Standard- 
Pappschachteln (Eurobox) stellten 
Anfang Oktober 2000 mehrere große 
Hersteller auf jene Kunststoffboxen 
um, die man bis dahin von DVD-Filmen 
gewohnt war. Das sparte sowohl Soft- 
warehändlern als auch Spielekäufern 
jede Menge Platz im Regal und den 
Herstellern Kosten, sorgte aber gleich- 
zeitig dafür, dass nur noch ein dünnes 
Anleitungsheftchen (neudeutsch: 
Booklet) hineinpasste; auch aufwendi- 
ge Packungen mit Goldprägedrucken, 
Glitzerfolien usw. waren damit passe. 
Bei Electronic Arts und Infogrames war 
davon das komplette PC-Sortiment be- 
troffen, während Take 2 anfangs noch 
bei Spielen wie Flugsimulatoren, die ein 
sehr umfangreiches Handbuch benötig- 
ten, auf die alte Packungsform setzte. 


DIE TOP-5-TESTS 


Vor 10 Jahren 


November 2000 


Von: Alexander Bohnsack 


Über diese Spiele haben wir vor zehn Jahren berichtet. 


LICHTERLOH | Dank der OpenGL-Unterstützung sahen die Effekte von 


Elementarsprüchen - hier ein Feuerzauber — beeindruckend aus. 


TEST DES MONATS 


Baldur’s Gate 2: 
Schatten von Amn 


Die Geschichte, die Baldur's Gate 2 erzählte, war 
beinahe schon beängstigend komplex. Wo andere 
Hersteller mit minimalen Variationen immer gleicher 
Themen das Schema F bemühten, erschuf Bioware 
eine nahezu perfekt inszenierte Spielwelt. 


Während Ihre Begleiter in anderen Spielen stumme 
Mitläufer waren, lebte die Heldentruppe in Baldur’s 
Gate 2 von den Beziehungen, Spannungen und Inter- 
aktionen zwischen einzelnen Charakteren. Wo sonst 
strahlende Helden die Welt vor dem Bösen retteten, 
haderte der Protagonist mit seinem Schicksal und 
konnte sich in mehrere Richtungen entwickeln. Was 
dabei gut und böse war, war nicht immer klar. Oft 
galt es, wichtige Entscheidungen zu treffen, sei es 
aus Überzeugung, Pragmatismus oder einfach, um 
seine Aufgabe zu erfüllen. In einigen Fällen mussten 
Sie sich für das Ihrer Meinung nach kleinere Übel 
entscheiden, was die Gesamtstimmung von Baldur's 
Gate düster erscheinen ließ. 

Am Spielprinzip selbst hatte sich im Vergleich 
zum Vorgänger wenig geändert. Aus der Iso-Perspek- 
tive steuerten Sie Ihre Heldentruppe durch die Spiel- 
welt. Sie interagierten mit zahlreichen Nebenfiguren, 
lösten Aufgaben und erwehrten sich in spannenden 
Kämpfen Ihrer Haut. Mit unglaublicher Spieltiefe und 
klassischen Rollenspieltugenden schaffte Baldur's 
Gate 2 seinerzeit den Sprung auf den Genrethron. U 


Strategie, Action und rasende Trucks bekamen hohe Prozentwerte 


0 The Moon Project 
Aa - 


a Cor : 
Entwickler: Topware Interactive | Wertung: 89% 
In dem Echtzeit-Strategiespiel wurde 
die Geschichte von Earth 2150 fortge- 
führt und eine neue Fraktion vorgestellt. 
Taktisch kniffliger und optisch noch bril- 
lanter als der Vorgänger, war The Moon 
Project dennoch einsteigerfreundlich. 
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£ Sudden Strike 
. er 


[3] Crimson Skies 


[a] Mercedes-Benz Truck Racing 
Entwickler: Synetic | Wertung: 82% 
Das Abwägen zwischen taktischer und 
riskanter Fahrweise beim Lenken der 
eher behäbigen Renn-Lkws war es, 
was die Faszination an Mercedes-Benz 
Truck Racing ausmachte. 


E Homeworld: Cataclysm 


Entwickler: Fireglow | Wertung: 84% 


Gemessen an damaligen Standards des 
Echtzeit-Genres präsentierte Entwickler 
Fireglow ein dank ausgefuchster Gegner 
und fordernder Missionen ungewöhnlich 
anspruchsvolles und spannend insze- 
niertes Spiel. 


Entwickler: Zipper Interactive | Wertung: 83% 


Schnelle Flug-Action und spannende 
Luftkämpfe mit einfacher Bedienung bot 
Crimson Skies all jenen, die keine Lust 
auf das Studium dicker Handbücher 
hatten, welche den meisten damaligen 
Flugsimulationen beilagen. 


Entwickler: Barking Dog Studios | Wertung: 82% 


Optik, Atmosphäre und Spieltiefe 
von Cataclysm waren, wie schon bei 
Homeworld, exzellent. Nur ein Minus- 
punkt blieb: Es fehlten noch immer 
ordentliche Zwischensequenzen. 
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MESSERUNDGANG 


Wirklich große An- 
kündigungen blieben 
in London auf der 
ECTS 2000, der da- 
maligen größten Spielemesse in Europa, zwar 
aus, aber immerhin zeigte Blizzard erste spiel- 
bare Levels von Warcraft 3 und erlaubte zudem 
Ausflüge in den fünften Akt von Diablo 2, der 


IEL| Pro Rallye 2001 glänzte mit 


STRATEGIE | Warcraft 3 sorgte mit ausgeklügeltem 


Die besten Spiele der ECTS 2000 


später als Add-on unter dem Namen Lord of De- 
struction erscheinen sollte. 


Auch wenn Publisher wie Electronic Arts, Ac- 
tivision, Lucasarts und Eidos auf der ECTS 2000 
nicht vertreten waren, bot die Messe so man- 
ches Highlight, etwa Gunmen, einen spannen- 
den und optisch berauschenden Shooter auf 


SIMULATION | Die 


-Grafik des Schleichfahrt-Nach- 


Half-Life-Basis. Hinter verschlossenen Türen 
gab es die Space-Simulationshoffnung Yager zu 
sehen und Pro Rallye 2001 fuhr der Konkurrenz 
davon. Generell ging der Trend zu grafischen 
Augenweiden: Anno 1503, Black & White, das 
Ganoven-Epos Mafia oder die Simulation World 
Sports Cars - all diese Spiele boten für damalige 
Verhältnisse eine beeindruckende Grafik. a 


‚ACTION | Gunmen — die seinerzeit intensivs- 


einem realistischen Schadensmodell. 


ANGESPIELT 


Commandos 2 


Wo offene Kämpfe versagten oder das Unmög- 
liche möglich gemacht werden musste, kamen 
bei den Alliierten im Zweiten Weltkrieg die Com- 
mandos zum Einsatz, eine kleine Gruppe von 
Spezialisten, die sich als Team ergänzten und 
ihre zahlenmäßige Unterlegenheit in einen Vor- 
teil ummünzten. Mit einer genialen PC-Umset- 
zung dieser Thematik landeten die Pyro Studios 
einen Hit und ließen einen zweiten Teil folgen. 


Eine Vorabversion von Commandos 2 zeigte: Der 
Schlüssel zum Erfolg war die taktisch geschickte 
Kombination der Fähigkeiten Ihrer Commandos. 
Sie entschieden über die Frage „Wer macht wo 
wann was?“ und hebelten nach und nach die 
feindlichen Truppen aus. Geduld, Vorsicht und 
Beobachtungsgabe waren die Fähigkeiten, die 


FEEDBACK 


Diablo 2 


Gameplay für Furore auf der Messe. 


haben, können Sie die feindliche Infanterie leicht neutralisieren. 


ein Commandos 2-Zocker mitbringen musste, 
da die gegnerischen Soldaten noch misstraui- 
scher als im ersten Teil vorgingen. Grafisch 
überzeugte Commandos 2 bereits in der Vorab- 
version. Selbst in einer Auflösung von 640 x 480 
Bildpunkten und ohne 3D-Unterstützung schlug 
es die Konkurrenz um Längen. Bis zum Erschei- 
nen des Spiels verging aber noch einige Zeit. Q 


folgers Aquanox war extrem beeindruckend. 


te 3D-Action-Erfahrung seit Opposing Force. 


a 

3 y 
oa ar Fu = 
PRAZISION | Mit dem Scharfschützen konnten Sie Feinde, die 
hinter Fensterscheiben anderer Gebäude standen, ausschalten. 


SCHATTEN | 
Beim 
Eindringen 
in feindliche 
Stellungen 
ist die 
Dunkelheit 
ein starker 
Verbünde- 
ter. 


Gut drei Monate nach der Diablo 2- 
Veröffentlichung war die Begeisterung 
bei den Fans über Diablo 2 ungebro- 
chen. Was unseren Lesern an der 
Monster-Hatz besonders gut und was 
ihnen hingegen nicht so gut gefiel, 
verrieten sie uns in unserer damaligen 
Leserumfrage. 


Der typische Diablo 2-Spieler erkun- 
dete damals die Diablo 2-Welt als Pa- 
ladin (36 %). Jeweils ein Viertel bevor- 
zugte Zauberin und Amazone, Tote zu 
beschwören war vergleichsweise un- 
populär (6 %). Duriel, der Endgegner 
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des zweiten Ak- 
tes, galt seiner- 
zeit bei unseren 
Lesern als der 
schwerste Geg- 
ner (54 %). Je- 
der Dritte biss 
sich an Diablo die Zähne aus. Fast je- 
der zweite Leser hielt die Wüstenwelt 
des zweiten Aktes für die attraktivs- 
te. Den Dschungel des dritten Aktes 
mochten bloß 3 %. Den leichtesten 
Schwierigkeitsgrad wählten 65 %. 
Für den härtesten Monsterkampf ent- 
schieden sich 7 % aller Befragten. Q 


IN TEUFELS KÜCHE | Ob im Einzel- ‚oder im 
Höllenwesen konnte Spieler wochenlang an den Rechner fesseln. 
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MEISTERWERKE 


Syndicate 


Von: Ahmet Iscitürk 


Dass die Zukunft 
der Menschheit 
nicht besonders 
rosig aussieht, 
wusste Bullfrog 
bereits 1993. 


990 saßen einige Bullfrog- 
Mitarbeiter in einem Pub 
und begossen die Fertig- 


stellung ihres Jump & Runs Flood. 
„Was machen wir eigentlich als 
Nächstes?“, fragte Designer Sean 
Cooper. Der Legende nach warf 
man wild mit Ideen um sich, man- 
che blieben im Kopf hängen, an- 
dere nicht. Auf jeden Fall sollte das 
neue Projekt erwachsener, düste- 
rer und blutiger werden. Gedanken 
nahmen konkrete Formen an und 
manifestierten sich irgendwann in 
einer Demo namens BOB. Diese 
Mehrspieler-Engine ermöglichte es 
acht Spielern, an squadbasierten 
Schießereien aus der Iso-Perspek- 
tive teilzunehmen. Irgendwann 
wurde es den Bullfrogs aber zu öde, 
immer nur Schusswechsel gegen 
menschliche Mitstreiter zu simu- 
lieren. Dem Prototypen fehlte es an 
spielerischer Substanz. Was tun? 
Noch mal neu anfangen? Das Pro- 
jekt einsargen? Glücklicherweise 


P 
a” 


sh 


AUFGERÄUMT | Im Vergleich zu Syndicate Wars blieb das 


Spielgeschehen beim Erstling immer übersichtlich. 
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hatte ein gewisser Peter Molyneux 
eine gar nicht mal so dumme Idee. 


In einem US-Interview beschrieb 
Sean Cooper diesen entscheiden- 
den Moment so: „Peter hatte die 
Idee mit der virtuellen Bevölkerung. 
Das wurde später in Pressemittei- 
lungen ziemlich ausgeschmückt. 
Es war von einer ausgefeilten KI- 
Simulation die Rede und von NPCs, 
die morgens zur Arbeit und abends 
nach Hause gehen. War natürlich 
Nonsens, aber gut für den Hype!“ 


BOB wurde zunächst in Cyber As- 
sault umbenannt, aberamEndeent- 
schied man sich dann für Electronic 
Arts’ Titelvorschlag: Syndicate. Zu 
dem Zeitpunkt wuselten bereits Zi- 
vilisten durch die Spielwelt, futuris- 
tische Fahrzeuge surrten über die 
Straßen und der Mehrspieleraspekt 
wich einer atmosphärischen Ein- 
zelspielerkampagne. Noch heute 
bedauern die Macher, dass EA den 


OLDSCHOOL | Damals erschienen uns die Explosionen völlig real. Unsere 
‚Ansprüche sind glücklicherweise mit der Zeit gestiegen. 


kompletten Mehrspielerteil kipp- 
te. Die Multiplayer-Komponente 
hätte dem Spiel noch mehr Glanz 
verliehen und Bullfrog zu Pionieren 
des Netzwerk-Gamings gemacht 
— glauben zumindest die Macher 
des Klassikers. Tja, man kann nicht 
alles haben. Dass die Jungs aus ei- 
ner Bierlaune heraus eines der ein- 
flussreichsten Spiele aller Zeiten 
zimmerten, ist ja auch etwas wert. 


Kommen wirzum Gameplayansich: 
In Syndicate dreht sich alles um 
gierige Megakonzerne, die im 22. 
Jahrhundert um die Weltherrschaft 
konkurrieren. Der Spieler lenkt die 
Geschicke eines Syndikats, trifft 
wirtschaftliche und strategische 
Entscheidungen. Es gilt, in rund 50 
Regionen der Erde die totale Kont- 
rolle zu erlangen. Zu diesem Zweck 
schlüpft man in die Haut hochfri- 
sierter Konzern-Agenten, übt At- 
tentate aus, sabotiert gegnerische 
Einrichtungen, beraubt die Konkur- 


renz, eskortiert Führungskräfte und 
vieles mehr. Der Action-Teil wird 
aus der isometrischen Perspektive 
präsentiert, die trotz rudimentä- 
rer Bitmap-Grafik ein Gefühl von 
Räumlichkeit vorgaukelt und für 
perfekte Übersicht sorgt. Was wir 
anno dazumal als „hochauflösen- 
de VGA-Grafik“ bejubelten, würde 
heute auf jedem Handy für Lacher 
sorgen. 


Das wirklich Herausragende 
an Syndicate waren die vielen 
Zusatz-Features, die eine regel- 
rechte Revolution darstellten. Ein 
vielschichtiges Geflecht, das dem 
Action-Gameplay deutlich mehr 
Gewicht verlieh. Da wäre zum 
Beispiel das ausgefeilte Squad- 
System, welches Zugriff auf vier 
Agenten erlaubt und der Ballerei ei- 
nen ordentlichen Ruck in Richtung 
Strategie verpasst. Man fühlt sich 
tatsächlich wie ein emotionsloser 
Syndikatsboss, der hochgezüchte- 


TRISTESSE | Der kühle Look passte hervorragend zu Bullfrogs 
depressiver Zukunftsvision. 
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MISSIAN DEBRIEFING 


NOICATE 
sion STATISTICS 


MISSION STATUS: 
AGENTS USED 

NEW AGENTS GAINED 
Time In MISSION 
ENENY AGENTS KiLLED: 
CRIMINALS KILLED: 
CIWILIANS KILLED 
POLICE KILLED 
GUARDS KILLED 
PEOPLE PERSUNDED 
HIT ACCURACH 


cONPLETED 
% 


o 
07 HOURS 6 DAYS 
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Ds 
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STATISTIK | Wie man sehen kann, war diese Mission nicht gerade von Erfolg gekrönt. 


te Kampfmaschinen wie Marionet- 
ten steuert. Für Moral ist in der Welt 
von Syndicate kein Platz und das 
hatte 1993 in der Welt der Video- 
spiele noch Seltenheitswert. 


Ebenfalls cool: Je mehr Einfluss der 
eigene Konzern erlangt, desto mehr 
Geld wird in die Kassen gespült. Die 
Devisen lassen sich in Forschungs- 
projekte investieren, die unter an- 
derem bessere Ausrüstung zutage 
fördern: leistungsfähigere Waffen, 
Medikits, bionische Implantate und 
sogar Chips zur Gedankenkontrol- 
le. Letztere erlauben es, unbedarfte 
Zivilisten für niedere Zwecke fern- 
zusteuern. Viele dieser Elemente 
findet man auch in der X-Com- 
Serie, die ein Jahr nach Syndicate 
erschien. Zufall? 


Selbst als 1997 Grand Theft Auto 
debütierte, entdeckten Syndicate- 
Kenner „unzählige Übereinstim- 
mungen“. Hatte man sich Autoklau, 


Metropolen und Kollateralschaden- 
freude bei Bullfrogs Klassiker abge- 
guckt? So weit würden wir nicht ge- 
hen. Es ist aber unumstritten, dass 
Syndicate ein wegweisendes Stück 
Software w ar, das Game-Designer 
auf der ganzen Welt beeinflusste. I 


AHMET* ERINNERT SICH: 
' ö 


Für mich kam der erste Kontakt mit 
Syndicate einer religiösen Erfahrung 
gleich. So wie Blade Runner den 
Science Fiction-Film veränderte, 
drückte Syndicate den Videospie- 
len seinen Stempel auf. Für diesen 
Artikel kramte ich den Titel wieder 
hervor. Nur um ihn nach nicht mal 15 
Minuten wieder ins Regal zu packen. 
Ich wollte einfach meine nostalgisch 
verklärten Erinnerungen nicht weiter 
zerstören. Der Zahn der Zeit ist ein 
schlechter Mensch. 


* Ahmet Iseitürk ist ehemaliger Leitender Redakteur der PC ACTION und arbeitet nun als Freier Autor. 
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WELTMACHT | Nach und nach eroberte man den gesamten 
Planeten. Ein Fest für Megalomanen! 


SYNDICATE WARS: 
DER ENTTAUSCHENDE NACHFOLGER 


1996 landete endlich ein Nachfol- 
ger in den Regalen, doch die Freude 
darüber währte nur kurz ... 


Für Teil 2 hatte sich Bullfrog sehr 
viel vorgenommen. Vor allem tech- 
nisch wollte man neue Wege gehen: 
Polygon-Grafik mit flexibler Kame- 
raführung statt 2D-Grafik aus der 
Iso-Perspektive. Als Grundgerüst 
diente eine modifizierte Version der 
Dungeon Keeper-Engine, wobei die 
Spielfiguren immer noch aus flachen 
Sprites bestanden. Leider fielen be- 
währte Spielelemente des Erstlings 
der Schere zum Opfer. So wurde 
etwa der Wirtschaftsteil kastriert und mit Munition musste man auch nicht 
mehr haushalten. Zudem litt das Spielgeschehen unter der unübersichtlichen 
Kamera. Das Ergebnis: mittelmäßige Wertungen allerorten. 


FREESYND: 
DIE OPEN SOURCE-REINKARNATION 


Was tun echte Fans, wenn das Lieblingsspiel einfach so in der Versenkung ver- 
schwindet? Sie entwickeln selbst eines. 


Bereits seit 2003 arbei- TE Trasnaf 
tet eine kleine Gruppe 
von Syndicate-Fans an 
einem Remake ihres 
Lieblingstitels. Eine 
erste spielbare Ver- 
sion, die allerdings nur 
einen einzigen Level 
enthält, erschien ganze 
drei Jahre später. 2007 
spendierte man noch 
Bugfixes und erweiter- 
te Sound-Effekte. Da- 
nach passierte erst mal drei Jahre lang gar nichts, weshalb man vom Tod des 
Fan-Projektes ausging. Überraschung: Im Juli dieses Jahres wurde wie aus dem 
Nichts Version 0.3 online gestellt. Ob FreeSynd 1.0 noch in diesem Jahrzehnt 
erscheint, bleibt zumindest fraglich. 


Weitere Infos: http://freesynd.sourceforge.net 


ARBEITET STARBREEZE STUDIOS AN 
EINEM SYNDICATE-REBOOT? 


ar 
I 


Vor rund zwei Jahren tauchten Konzeptzeichnungen 
für ein neues Syndicate auf. Jetzt gibt es weitere Le- 
benszeichen. 


„Ich würde wirklich gerne einen Nachfolger zu Syndi- 
cate machen. Syndicate war einer meiner Favoriten“, er- 


klärte Peter Molyneux 2008 in einem Interview. Daraus 
wird wohl nichts mehr, denn Electronic Arts hat sich kurze Zeit später für den 
Fall eines Syndicate-Reboots alle Rechte gesichert. Eine offizielle Ankündigung 
fehlt, doch die Indizien sprechen für eine Wiederbelebung des Klassikers. Auch 
das mit dem Projekt betraute Team wurde im Copyright-Antrag namentlich er- 
wähnt: Starbreeze Studios. Die schwedischen Entwickler zeichnen für Titel wie 
Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay und The Darkness verantwort- 
lich. Für EA werkelte man bis vor Kurzem an zwei Werken: einem neuem Jason 
Bourne-Game und Project RedLime, hinter dem sich das Syndicate-Remake 
verbergen soll. Die Jason Bourne-Sache ist längst wieder gestorben, doch die 
Hoffnung auf ein neues Syndicate lebt weiter. 
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Im nächsten Heft 


O Test 


Medal of Honor 


Vom Weltkriegs-Shooter zur modernen Kriegsführung: Wir verra- 
ten, ob Electronic Arts der Serien-Neustart gelingt, und testen den 
von DICE entwickelten Mehrspielerteil ausführlich. 


QOTest 

Two Worlds 2 | Jetzt aber wirk- 
lich: Das Mega-Rollenspiel von 
Reality Pump ist endlich fertig! 


4 + Tai 


Test 

Arcania: Gothic 4 | Gut, sehr 
gut oder gar klasse? Das neue 
Gothic auf dem PCG-Prüfstand. 


QOTest Test 
Fallout: New Vegas | Stim- Fussball Manager 11 | Pauli 
mungsvolles Endzeit-Rollen- wird Meister, Schalke steigt ab? 


spiel mit Suchtgarantie Im neuen FM ist alles möglich! 


PC Games 11/10 erscheint am 27. Oktober! 


Vorab-Infos ab 23. Oktober auf www.pcgames.de 
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Großes Grafik- 
karten-Special; 
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auf DVD. 


SFT — Spiele, 
Filme, Technik 
Große Specials: 
aktuelle Compu- 
terschnäppchen 
unter 500 Euro; 
IFA-Report 2010; 
der umweltfreund- 
lichste, dünnste, 
größte TV der Welt. 
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TEC-DIREKT.de 
QUALITÄT ENTSCHEIDET 


AMD ATHLON II X2 260 OFFICE DDR3 


- AMD Athlon II X2 260 [2 x 3.2 GHz] AM3 

- ASR Niorce 6303 Mainboard. AM3 

-4 6B DOR3 PC 1333 MHz, Kingston (2x26B) 
- 640 6B Samsung HDD SATA2, 16 MB 

- Nvidia GeForce 7025 0.8. 512MB DOR3 

- 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 
-LC Power 7021B HD-Audio Midi-Tower 

- 420 W Low-Noise LE Power Netzteil 


319, - 


- Intel Core i5 760 [4 x 2.80 GHz] 5.1156 
- Gigabyte GA-HSSM-USB3 *"USB 3.0** Mainboard 
F -268 DOR3 PC 1333 MHz, Kingston (1x268) 
| - Nvidia GeForce GTS 450 16B DDRS, DX11 
F - 6540 6B Samsung HDD SATA2, 16 MB 
F - 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 
-LC Power 7010B HD-Audio Midi-Tower 
| - 650 W Combat Power 120mm (Silent) 


IL 


870 VICTORY DDR3 


- Intel Core i7 870 14 x 2.93 GHz. 8MB] S.1156 
- Gigabyte GA-HSSM-USB3 *"USB 3.0** Mainboard 
- 4 6B DOR3 PC 1333 MHz, Kingston (2x26B) 

» ATI Radeon HD 5770 1024MB DDRS. DX11 

- 1000 6B Samsung HDD SATA2, 32 MB 

- 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 

- Cooler Master ELITE 430 Design Midi-Tower 

- 650 W Combat Power 120mm (Silent) 


AMD PHENOM II X4 965 ULTRA DDR3 


Ar a 5 - AMD Phenom II X4 965 [4 x 3.4 GHz] AM3 
2 | - ASUS MSATTT/USBI **USB 3.0** Mainboard 
pe 8 6B DOR3 PC 1333 MHz. Kingston (4x26B) 
- ATI Radeon HD 5850 1024MB DDRS. DX11 
- 1000 68 Samsung HDD SATA2, 32MB Cache 
- 24x DVD Multi-Double Layer Brenner L& 
NZXT Guardian 921 Design Midi-Tower 
- be quiet! 700 W 120mm (Super-Silent) 80+ 


WINDOWS XP HOME 79,- EURO 
WINDOWS XP PRO 99,- EURO 
WINDOWS 7 wome premmum zusının  99,- EURO 
WINDOWS 7 pnoressıonau zussom  129,- EURO 
WINDOWS 7 ULTIMATE 32/64 BIT 169,- EURO 


www. Tex 


ArLDIRENF 


3 JAHRE 


WINDOWS CD/DVD Betriebssysteme 


MO.=- FR. 9.00 UHR - 18.00 UHR 


BESTELLHOTLINE 


AMD ATHLON X4 635 GAMER DDR3 


- AMD Athlon 11 X4 635 [4 x 2.9 GHz) AM3 

= ASUS MAATTT/USB3 *"USB 3.0*" Mainhoard 

-4 6B DDR3 PC 1333 MHz, Kingston (2x26B) 

» Nvidia GeForce GT 240 16B DOR3. PCI-E 

-640 GB Samsung HDD SATA2, 16 MB 

- 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 

- Kigmatek Asgard Il Black-Orange Tower Midi-Tower 
- 550 W LC Power Netzteil 120mm (Silent) 


499,- m 


AMD PHENOM II X6 10551 CROSS HD DDR3 
_ y <a AMD Phenom 11 X6 10551 (6 x 2.8 GHz] AM3 
m 0 Tea [FE ASUS MIATTTZUSB3 *"USB 3.0** Mainboard 
nd E -46B DDR3 PC 1333 MHz, Kingston (2x26B) 
® - 1000 GB Samsung HOD SATA2, 32 MB 


u 
nn 5 FF 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 
gr _ FE - Cooler Master ELITE 430 Design Midi-Tower 
sus | |F- 650 W Combat Power 120mm (Silent) 


- Intel Core i5 760 [4 x 2.80 GHz] S.1156 

- Gigabyte GA-H55M-USB3 *"USB 3.0** Mainboard 

-8 6B DDR3 PC 1333 MHz, Kingston (4x2EB) 

1 - Nvidia GeForce GTX 465 1024MB DORS. PCI-E 

- 640 6B Samsung HDD SATAZ, 16 MB 

- 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 
Cooltek CTK-2 Piano white Midi-Tower 

- be quiet! 550 W 120mm (Super-Silent) 80+ 


IF - Nvidia GeForce STK 460 769MB DORS, PCI-E 


x WE - Intel Core i7 875K [4 x 2.93 GHz, 8MB]S.1156 
CORE » ; - Gigabyte GA-PSSA-UD3 **USB3.0 + SATA3** Mainboard 


8 6B DDR3 PC 1333 MHz, Kingston (4x26B) 

- Kvidia GeForce 6TX 470 1280MB DDR5. DX11 
1000 GB Samsung HDD SATA2, 32 MB 

- 24x DVD Multi-Double Layer Brenner LG 
Cooler Master HAF X Design Midi-Tower 

- be auiet! 700 W 120mm (Super-Silent) 80+ 


= Spitzen Service & Beratimg: 
= Individuelle WunschKonfigoration 

% Easy Finanzkauf3lbisiBamtinRäten 
48Std) an BARBLITMISERVIDE 


September 2010 


N 


WWW.TWOWORLDS2.COM 


D2 


Wem kannstdu 


ExEX 360 Or 


2 e 
u 

Werl I, Rec Tale! ip and their respeciive logos are registered trademarks of ZUXXEZ Entertai le re an TopWare Interacive areregitered trademarks of TopWare Interactive Inc. "-B. ", "Plı Hk tation', PS", "O3", 

registered Iemarks of Sony Computer Entertainmer le Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies. All other marks are the property of their irespedive ovmers. All ah ai 


